EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS VIRTUALES COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA EL
MEJORAMIENTO DEL DISCURSO DIDACTICO EN ESTUDIANTES DE GRADO UNDECIMO DEL

INSTITUTO TECNICO GUAIMARAL.

AUTORA

ANGIE JUANA CONDE ALVAREZ

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA
LICENCIATURA EN LENGUA CASTELLANA Y COMUNICACION
PrRoOYECTO DE GRADO

2021



EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS VIRTUALES COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA EL

MEJORAMIENTO DEL DISCURSO DIDACTICO EN ESTUDIANTES DE GRADO UNDECIMO DEL

INSTITUTO TECNICO GUAIMARAL.

ASESORA

MAGISTER LORENA PATINO

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA

LICENCIATURA EN LENGUA CASTELLANA Y COMUNICACION

PRACTICA PEDAGOGICA I

GRUPO: AC

2021



TABLA DE CONTENIDO

RESUMEN

INTRODUCCION

1. CAPITULO |: PROBLEMA INVESTIGATIVO. .. .ttt ittttte et et et et 6
I B (S 12
1.2 Descripcion del problema.. ... ... 12
1.3 Planteamiento del problema......... ... 15
O] o] <15 A L 15
ST 03 Tor= Vo] o o PP 15
2. CAPITULO I1: MARCO DE REFERENCIAS. . ...\ tttttntetet et et et et et et et e e e e eaeaas 19
2.1 Antecedentes INVESTIGAtIVOS. .......ouietii it e 19
2.2 MAICO TOMICO. .. vttt ettt et et e e e et et e e et e e e e e e e anas 25
2.3 Marco CONCEPLUAL. ... ...t e 31
2AMaArCO LAl ... 34
2.5MaArco CONEXTUAL ... ..eeit e e 37
3. CAPITULO 1 RUTA METODOLOGICA. .. . ettt ettt et e e e e et 40
3.1 MEt0do INVESTIGALIVO. ... .ot 40
3.2 Enfoque INVESHIQAtIVO. .. ...ttt e e 41
3.3 Paradigma INVESHIgatiVO. .......oovit i 42
3.4 Posible Cronograma de Actividades..........oouiiiiiiiiiii e 44
3.5 Instrumentos de Recoleccion de Datos...........ooviiiiiiiiiii e 46
3.6 Presentacion de VIAEOJUEZO. . .....uuniie it 47
3.7 Propuesta INVeStIZatiVa. ... .o.uieit ettt e e 48
3.8 DISETIO e TalleTeS. ...ttt e e e et e e e 49
3.9 Disefio de Instrumentos de Evaluacion..................oooiiiiiiiiiii e 50
3.10 POSIDIES RESUITAAODS ... .ot e 51
CONCLUSIONES

BIBLIOGRAFIA

ANEXOS



RESUMEN

Hoy dia, luego de una pandemia global y una cuarentena obligatoria, las plataformas
virtuales y aplicaciones digitales se toman distintos ambitos de la vida diaria. La educacion no es
la excepcion. Luego de la Directiva Presidencial nimero cero dos, del 2020, las instituciones
publicas abandonan las aulas presenciales y el cuerpo docente se capacita en nuevos procesos de
ensefianza y aprendizaje. Este proyecto tiene como objetivo general mejorar el discurso
didactico, en estudiantes de grado Undécimo del Instituto Técnico Guaimaral, por medio del
Aprendizaje Basado en Juegos y el teatro virtual. La metodologia que se emplea, en el desarrollo
de la propuesta, es cualitativa al solo considerar particularidades del intelecto humano y guiarse
por datos cuantificables. El producto, del proyecto en cuestion, se materializa en forma de

representacion virtual en equipo.

Palabras clave: Discurso didactico, juego virtual, teatro virtual, tic.



ABSTRACT

Today, after a global pandemic and a mandatory quarantine, virtual platforms and digital
applications take over different areas of daily life. Education is no exception. After presidential
directive number zero two, of 2020, public institutions abandon the classroom and the teaching
body is trained in new teaching and learning processes. The general objective of this project is to
improve the didactic discourse in eleventh grade students of the Guaimaral Technical Institute,
through games-based learning and virtual theater. The methodology used in the development of
the proposal is qualitative as it only considers particularities of the human intellect and is guided
by guantifiable data. The product of the project in question is materialized in the form of a virtual

team representation.

keywords: didactic speech, virtual game, virtual theater, tic.



INTRODUCCION

En el &mbito de la educacion existen diversos y numerosos factores que pueden
contribuir a generar dificultades en los procesos educativos de los educandos del 2021. Es deber
del docente identificar las causas de una problematica, fisica o psicoldgica, presente en sus
estudiantes. El analisis de los nifios y las nifias, con base a sus necesidades, es vital para el disefio
y desarrollo de los planes de mejoramiento escolar. El logro de nuevos objetivos es importante
para conseguir una educacion de alta calidad. La sociedad, en sus distintos &mbitos laborales,
cuenta con las instituciones publicas para que forme futuros egresados profesionales que adopten
las posiciones de poder y distincion en el mafiana:

La educacién es el nucleo de las relaciones entre costumbres y cambios de una sociedad,

por lo cual es simultdneamente la mas conservadora de las actividades, al pretender

preservar el pasado, y la mas transformadora, porque en su misién orienta los desarrollos

futuros de la condicion humana. (Amar, 2000, p. 3).

La capacidad discursiva ha sido en el hombre, a lo largo de toda su historia, una
herramienta que le permite acercarse a las diferentes disciplinas y conocimientos, vincularse con
su congéneres y establecer la civilizacion, desde la antigliedad hasta la contemporaneidad, a
partir de sus relaciones comunicativas con sus iguales. Por lo anterior, el hombre ha situado al
discurso y sus caracteristicas en una parte importante de su formacién individual y social. Ahora
bien, en la actualidad, y dentro del campo de la educacion a nivel global, el discurso tiene una
incidencia determinante en el proceso de construccidn académica e integral. Una buena
comunicacion, entre los entes que se desenvuelven en el proceso educativo, determina
considerablemente si el resultado del mismo beneficia, o no, al hombre y a la mujer. Por lo que

el trabajo del discurso, dentro del aula (el discurso didactico), es imprescindible: «Un discurso no



solo debe estudiarse "internamente™ sino también "externamente”, es decir, dando cuenta del
hecho de que el discurso es usado, como accidn, en los procesos de la comunicacion». (Van Dijt,
1980, p. 97). El docente, en este siglo XXI, precisa fortalecer las actitudes y aptitudes de sus
estudiantes. Es relevante que todos los formadores reconozcan al lenguaje como una poderosa
herramienta de construccion para el presente y el futuro, dentro del colectivo al que se pertenece.
El educador debe preguntarse qué factor disciplinar puede contribuir en el mejoramiento del
discurso, en el interior y en el exterior de las aulas, y qué recursos son necesarios para el proceso
de la ensefianza- aprendizaje en este contexto de virtualidad. En el area de Lengua Castellana
recae la mayor parte del trabajo sobre el discursivo en general. Las habilidades comunicativas
(hablar, leer, escuchar y escribir) no pueden existir, en ninguna de las areas, sin esta
particularidad humana: «La comunicacion es un proceso por medio del cual ocurre la
construccién social de la realidad organizacional. Los simbolos y las significaciones son
fundamentales en las diversas formas de manifestacion del comportamiento organizacional».
(Bronstrup, Godoi, y Ribeiro, 20077, p. 35). El teatro es un recurso literario y artistico que
puede contribuir a mejorar la codificacion y decodificacion del discurso, escrito y oral, en
estudiantes de undécimo grado. Un alumno, a punto de ser un nuevo egresado de las
instituciones pablicas, se proyecta hacia una academia con mayor rigurosidad y ortodoxia. Los
profesionales no pueden ser introvertidos, a pesar de ser esta una cualidad humana comdn,
porque deben transmitir sus conocimientos, y propios descubrimientos, a otros individuos. La
informacidn no puede limitarse a un circulo social, aunque es lo que ocurre con frecuencia, ni
tiene que arraigarse a un unico hombre o mujer. La discursividad consiente, por el contrario, la
madurez de la creatividad, la comprension mutua y el prolongamiento del arte. Las carreras

universitarias, puntos de encuentro de diferentes ciencias, exigen a los aprendices un mayor



control y desarrollo de su discurso a comparacion a como se hace en las instituciones educativas.
En este nivel, el alumno entiende que es momento de exponer auténticas respuestas logicas y
coherentes a la vez en que expresa, con su cuerpo, mesura y confianza:

El teatro es, fundamentalmente, una accién en la que se representa una sucesion de

circunstancias. Esta accion es siempre imaginaria y se realiza ante un pablico colectivo,

en un lugar previamente convenido y por unos personajes encarnados material y

circunstancialmente por actores. (Berenguer, 1958, p. 156)

El teatro actia como puente didactico entre el problema (la carencia de expresividad en
los estudiantes, a causa de la virtualidad educativa) y la solucién (participacion y personacion de
discursos de calidad). Es una estrategia que permite realizar proyectos transversales con
tematicas predispuestas en el Plan de Area y Asignatura y, asimismo, combina el objetivo
educativo de fortalecer el acto comunicativo del joven mientras adquiere madurez cognitiva. El
teatro sirve para humanizar, motivar el debate e incentivar la creatividad. Los implicados en la
utilizacion del teatro, con ambiciones de despertar la esencia social de los menores de edad,
obtienen una mejor conectividad, un mayor liderazgo, la correccion de la modulacién de la voz,
conocimiento acerca del género dramatico y sus influencias en la historia global, manejo y
analisis de la proxemia y de los elementos paralinguisticos, y un considerable avance en los
niveles de lectura. El teatro es una alternativa divertida para acercar a los estudiantes a la
literatura. La lectura y representacion de sucesos, la decoracién de un escenario, el disefio de la
vestimenta de un personaje, la manifestacién y caracterizacion de un dialogo, y la creacion de un
producto es una actividad que los jovenes, con opciones de entretenimiento casi interminables,
aceptan y practican con naturalidad. No obstante, el teatro es solo un producto de la estrategia

central de este proyecto. EI camino, hasta dicha materializacion de resultados, es el implemento



de la teoria del Aprendizaje Basado en Juegos: «Los partidarios del aprendizaje basado en juego
para el crecimiento académico han argumentado que las estrategias basadas en el juego pueden
usarse para ensefiar objetivos prescritos de aprendizaje de manera interesante y apropiada para el
desarrollo». (Gémez, 2018, p. 8). La estructura de este proyecto cuenta con tres capitulos donde
se desarrolla la tematica del ABJy el teatro virtual. El primer capitulo lleva por titulo « Problema
Investigativo» y este presenta, al lector, el titulo, la descripcidn del problema (desde lo global a
lo local), la formacion del problema, los objetivos (general y especifico) y los argumentos
(sociales y educativos) que fundamentan la puesta en escena el analisis del diagnostico y la
aplicacion de la estrategia. El segundo capitulo se titula « Marco de Referencia» y expone, en
primera instancia, seis antecedentes investigativos (a nivel internacional, nacional y regional)
para la conformacion del estado del arte. Estos articulos son evidencias acerca de como el
Aprendizaje Basado en Juego, las didacticas del teatro y la implicacion de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion, son eficaces para el mejoramiento del discurso critico en los
distintos grados educativos. Cabe mencionar que la Universidad de Pamplona, gracias a su
repositorio, proporciona los dos trabajos de grado que evidencian la situacién del ABJ en la
localidad. Luego de esto se analizan las posturas tedricas de Lev Vygotsky (1978), Teun A. van
Dijk (1994) y Juan Cervera, para entender como el juego, el discurso y la técnica teatral
contribuyen a la formacién académica. Contiguo a estos aspectos, se desarrolla un marco
conceptual con las palabras claves del resumen. Luego se traen a colacion los decretos, articulos
y argumentos que validan la redaccion del proyecto. Estos enunciados previenen del Congreso de
la Republica, el Ministerio de Educacién y el Proyecto Educativo Institucional del Técnico
Guaimaral. Se culmina el capitulo dos, entonces, con el marco contextual (donde se explica, a

cabalidad, las problematicas dentro y fuera del aula) y se da inicio al capitulo tres. Este apartado
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lleva por titulo « Ruta Metodologica» y, tras un enunciado introductorio, presenta al lector
respuestas sobre el tipo de método, de enfoque y paradigma que se utiliza para la elaboracion del
proyecto. Acto seguido, se proponen los elementos de cronograma de actividades, instrumentos
de recoleccion y evaluacion de datos, la exposicion del videojuego y la propuesta, el disefio de
talleres y los posibles resultados que el investigador espera en la ejecucion de su propuesta. Estos
derivados se desarrollan en tres paginas que abordan el proceso, desde la ejecucion del
diagnostico hasta la consolidacion de un producto investigativo que funciona como ejemplo del
efecto que tiene el ABJ Yy el teatro virtual en el discurso de los estudiantes. En esta seccion final,
la metodologia del proyecto, se exhiben dos figuras (posible cronograma y rejilla evaluativa) y
dos iméagenes (portada de Among Us y dialogos internos). Con este Gltimo capitulo se cumple
con lo que es un objetivo investigativo segun Jacqueline Hurtado (2005): «Un objetivo es la
manifestacion de un proposito, una finalidad, y esta dirigido a alcanzar un resultado una meta, o
un logro. Los objetivos representan el “para qué” de una accion». (p. 19). En este orden de ideas,
el objetivo general, de este proyecto, debe apuntar a mejorar el discurso didactico — en
estudiantes de grado undécimo del Instituto Técnico Guaimaral — por medio del Aprendizaje
Basado en Juegos y del teatro virtual. Acto seguido, para materializar este propdsito es
fundamental que el primero de los objetivos especificos induzca a analizar el alcance y la
aplicabilidad del Aprendizaje Basado en Juegos, el segundo solicite examinar los posibles
beneficios del teatro virtual en el discurso y, el tercero, requiera demostrar (con el producto y los
instrumentos de evaluacion) la eficacia del Aprendizaje Basado en Juegos y del teatro virtual en
el aula:

El objetivo remite al futuro -por cuanto la condicion finalista o teleologica es la

determinante del ser, y ésta pese a que se pueda estar dando en un presente, alude
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necesariamente a un porvenir-. Visto lo anterior, se puede afirmar, entonces, que jes el

futuro lo que justifica el presente! (Hurtado, 2005, p. 9).

Para cerrar este recorrido investigativo, la autora presenta breves reflexiones a modo de
resultados (los posibles) y de conclusiones (las que se fundan luego de realizar lecturas y
constatar hipotesis). Esta accion consiste en redactar valoraciones propias sobre la estrategia, el
proceso Yy el producto, para continuar con la bibliografia que retune los documentos digitales que
el lector libremente puede leer, analizar e interpretar para sus futuras investigaciones. Tras esto,
la autora aborda los anexos de la propuesta que, al no efectuarse, no cuenta con evidencias
graficas. No obstante, la investigadora expone cuadros didacticos que permiten resumir la
informacidn, en prosa, para un mayor entendimiento de quienes deseen seguir la ruta
metodoldgica y el posible cronograma de actividades. Finalmente, se da la bienvenida a la
siguiente propuesta y se espera que, sin intenciones oscuras, resulte del agrado de docentes,

investigadores externos y lectores analiticos.
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1. CAPITULO I: PROBLEMA INVESTIGATIVO

1.1 Titulo: El Aprendizaje Basado en Juegos Virtuales como Estrategia Pedagogica para el
Mejoramiento del Discurso didéctico En Estudiantes de Grado Undécimo del Instituto Técnico
Guaimaral.

1.2 Descripcion del Problema:

Colombia, excelente ejemplo de un tipico pais latinoamericano, es una tierra con
corrupcion, falacias empresariales y dudosa gestion econémica. Es decir que, a pesar de ser un
pais con diversos recursos renovables y no renovables, presenta inconvenientes a la hora de
invertir en la educacion. Estudiar en esta nacion es sindnimo de hacer un esfuerzo mayor al
habitual y esto, lamentablemente, da como consecuencia un sistema de educacion poco
preparado para los retos que surgen a raiz de la reciente pandemia y cuarentena: «Se plantearon
desafios, y la docencia hubo y ha de seguir ejerciéndose a través de [...] las herramientas
tecnoldgicas, lo que supone una novedad para muchos, que ademas viene acompafiada de un
cambio sustantivo en la cotidianidad laboral y personal». (Sanabria, 2020, p. 1). 2020 es un
intervalo de reflexion, redescubrimiento, reconsideracién y de reinvencion de las practicas
educativas. El primer problema a solventar, de parte del proyecto en cuestion, hace referencia al
rechazo de los docentes y de los estudiantes hacia una educacion de caracter virtual. ¢Por qué?
Porque los colombianos se hacen a la idea, desde el inicio de este proceso, de que la virtualidad
es un evento aparte y diferente a lo que ocurre en un saldn de clases: «Sus respuestas variaron
entre no hacer nada; hacer lo mismo que hacian en la modalidad presencial [...]; reflexionar y
pensar qué hacer y como hacerlo sin generar mas ansiedad; o esperar las pautas de los directivos
y expertos». (Sanabria, 2020, p. 1). Surge, para estas fechas, confusion incluso dentro del
Ministerio de Educacion. Por lo cual, hay quienes consideran que una cosa no tiene nada que ver

con la otra. Entonces, la autora de este informe se da a la tarea de ensefiar (o, dicho de otro
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modo, de recordar) como es que la virtualidad y la educacion son cuestiones que, en definitiva, si
van de la mano. Esto se puede lograr al entrelazar teorias que comunmente se aplican de manera
presencial (como el Aprendizaje Basado en el Juego o el Aprendizaje Significativo) con las
herramientas de la Tecnologia de la Comunicacion y la Informacion (TIC). Segun Pardo y Cobo
(2020) el cuerpo docente desconoce como sacar provecho de esta nueva oportunidad: « Muchas
universidades han improvisado, llegando tarde o con una preparacion insuficiente a esta
adaptacion, aplicando voluntarismo y replicando en la virtualidad modelos de aprendizaje que ya
estan siendo obsoletos en la presencialidad». (Citado en Sanabria, p. 2). Por el contrario, los
educandos son casi expertos en el manejo de la tecnologia. Sin embargo, fallan a la hora de
encaminar sus practicas hacia la educacion. No es imprudente afirmar que buena parte de los
estudiantes son nativos digitales sin ansias de generar conocimiento. Los resultados del
diagnostico, elemento de recoleccién de datos para la investigacion actual, esbozan que los
estudiantes de undécimo, en la Institucion Técnica Guaimaral, tienen problemas en tres Ejes
clave para la Lengua Castellana. Estos son el Eje de Literatura, el Eje de Comprension e
Interpretacion de Textos y el Eje de la Produccion Textual: «La lectura y la escritura son
aprendizajes fundamentales. Libros y lapices pueden cambiar el mundo, solo si huestras nuevas
generaciones saben qué hacer con estas herramientas y las incorporan en su vida académica,
social y cultural». (Ministerio de Educacion Nacional, s.f., p. 6). Aunque se nombra en la seccién
introductoria, es relevante hacer una breve mencion acerca de como los problemas de estos Ejes
afectan el desarrollo del futuro egresado. El discurso es la forma de comunicacion mas eficaz a la
hora de crear nexos entre interlocutores. En este sentido, las falencias en estos Ejes amenazan
con la graduacion de estudiantes poseedores de un paupérrimo discurso. Por consiguiente, es

posible afirmar que su competencia linguistica (a causa una insuficiente codificacion y
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decodificacion de los textos. Bien sea a nivel semantico, sintactico o pragmatico) los convierte
en sujetos no actos para enfrentar una educacion superior y obtener mejores oportunidades:

El discurso es materialidad, pero también proceso; encadena como expresion dos

subsistemas del proceso comunicacion produccion interpretacion. Esta ideal proceso,

Ilamada desde la linguistica por Benveniste (1977, p.p 47-94) como “enunciacion”; el

discurso da cuenta del proceso en el que se encuentra inscrito. (Karam, 2005, p. 7).

Este es el segundo problema que la investigacion en cuestion busca solventar. La carencia
de un discurso légico, coherente y eficaz en los estudiantes de undécimo grado. Este aspecto
negativo se afianza en el 2020 con el salto de la presencialidad a la virtualidad. EI cuerpo
docente se percata, dia a dia, de este hecho. Los estudiantes, durante la cuarentena obligatoria, se
habituan a la no intervencion educativa. Por ende, en la mayoria de los casos sienten rechazo de
una educacion virtual. Es imprescindible dar solucion a este inconveniente, porque las cifras de
contagios por la COVID -19 ascienden y se desconoce si el dia de mafiana se postergue el
retorno a las aulas. En concordancia a este hecho se tiene el problema de las ICFES
institucionales. Un estudiante que no comprenda ni construya discursos en los tres niveles de
lectura (literal, inferencial y critico), no es apto para presentar la prueba de estado. La cual
evalla: «Un conjunto de habilidades para comprender, interpretar y evaluar textos que pueden
encontrarse en la vida cotidiana y en &mbitos académicos no especializados». (Ministerio de
Educacion Nacional, 2011, p. 1). Un estudiante con falencias en las competencias comunicativas
(hablar, leer, escuchar y escribir) tiene inconvenientes en su formacion académicay en su
desarrollo personal. No es una patrafia aceptar que el analfabetismo cierra oportunidades
laborales y que, ademas, distorsiona las percepciones y deforma los tratos de aquellos que tienen

un mejor desenvolvimiento académico. Estos son los tres problemas a los que reacciona la
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propuesta. El primero, hay que recordar, se dirige a reducir la brecha entre individuos (docentes
y estudiantes) y la virtualidad en la educacion. El segundo trata de como y por qué potencializar
el discurso, mientras que el tercero es una busqueda hacia unas ICFES maés productivas en la
vida de los educandos.
1.3 Formulacion del Problema:
¢Como el Aprendizaje Basado en Juegos Virtuales, como Estrategia Pedagogica, mejora
el Discurso Didéactico en Estudiantes de Grado Undécimo del Instituto Técnico Guaimaral?
1.4 Objetivos:
1.4.1 Objetivo General:
Mejorar el discurso didactico, en estudiantes de grado Undécimo del Instituto Técnico
Guaimaral, por medio del Aprendizaje Basado en Juegos y del teatro virtual.
1.4.2 Objetivos Especificos:
e Analizar el alcance y la aplicabilidad del Aprendizaje Basado en Juegos a partir de una
aplicacion de descarga gratuita.
e Examinar los posibles beneficios, en el discurso didactico de la poblacion seleccionada,
con base al producto de teatro virtual.
e Demostrar la eficacia del Aprendizaje Basado en Juegos y del teatro virtual para mejorar
el discurso didactico, en estudiantes de grado Undécimo del Instituto Técnico Guaimaral.
1.5 Justificacion:
Contiguo al paso de los dias, de las semanas, de los meses y de los afios, transcurren los
descubrimientos sociales. Una de las areas donde mas se explayan nuevos conceptos es, y nadie
puede negarlo, la industria de la tecnologia y de la comunicacién. No solo los artilugios

tecnoldgicos avanzan (el hardware), sino que sus contenidos se perfeccionan (el software). La
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tecnologia tiene como objetivo (en la mayoria de las ocasiones) facilitar los procesos
relacionados con los humanos. Ejemplos de esto son el automovil (cuya intencion es incrementar
la velocidad de desplazamiento) y el teléfono celular (el cual permite la comunicacion a larga
distancia y en tiempo exacto). Este arte, y sus investigaciones, se relaciona con el ambito de la
medicina, la seguridad, la economia, la comunicacion, la ubicacion, entre otros: «La tecnologia
es un corpus de conocimiento con sus caracteristicas propias; al ser-accion en tanto que la
tecnologia es un facio hominis; y finalmente, al ser sensible en la medida en que la tecnologia
posee una dimension estética». (Rubio & Esparza, 2016, p. 5). Esta cuestion ya es parte de la
cultura humana, porque cuando se habla de tecnologia no solo se habla de computadoras. Se
dialoga, del mismo modo, de técnicas de moldeo, instrumentos de cambio y procedimiento de
construccién o destruccion de un entorno, de un objeto, de un animal o de una persona. Los
nuevos inventos y programas facilitan (a los hombres y mujeres) informacion, empleo, salud,
entretenimiento, burocracia y educacion. Esto es un estilo de vida y es algo oportuno en la
educacion colombiana: «Es lo anterior posible gracias a la tecnologia, por lo que afirmamos, que
no podemos no elegir a la tecnologia como forma de vida, y en tal sentido es una condicion
necesaria para la especie humana». (Rubio & Esparza, 2016, p. 6). En este 2021 es relevante que
el cuerpo docente aproveche la oportunidad para experimentar todas las herramientas que
ofrecen las TIC. No obstante, no se debe caer en el error de relacionar la frase «nuevas
oportunidades» solo con foros de discusién, diplomados online, videoconferencias, canva.com,
audiolibros y méas. La verdad es que hay una particularidad que el docente ignora sobre sus
estudiantes y es que, no importa cuanto se refute, ellos participan de la tecnologia como si fuera

su propio estilo de vida. Por consiguiente, experimentar con aplicaciones (espacios donde acttan
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por voluntad propia y exponen sus auténticas personalidades) es lo mas ideal para la educacion
virtual:
En el espacio aula, los sujetos intercambian saberes, experiencias, formas de comprender
y explicar el mundo. En este sentido, el curriculo debe constituirse en un facilitador de
estos intercambios y debe tener un caracter flexible, en el sentido de permitir la presencia
de los intereses y saberes de los estudiantes como componentes del mismo, a la vez que
debe contar con flexibilidad en cuanto a los tiempos y los ritmos de su desarrollo.
(Ministerio de educacién nacional, 1998, p. 18).
Los nifios y las nifias, hoy dia, se relacionan facilmente con las aplicaciones digitales.
Este hecho no puede cambiarse a capricho. Por consiguiente, justifica la eficacia de por qué, en
esta virtualidad educativa, este proyecto se inclina hacia la implementacion del aprendizaje
basado en un juego virtual como lo es Among Us. Aprovechar las actividades que los motivan y
generar un espacio de construccion de arte literaria es, basicamente, la solucion a una virtualidad
que aleja a los estudiantes de las practicas educativas. Entonces, el proyecto parte de uno de sus
pasatiempos (el juego), se beneficia del contexto actual (la virtualidad) y apunta hacia uno de los
objetivos mas representativos de la educacion en general (lograr un aprendizaje significativo).
No es absurdo afirmar que las buenas experiencias del juego virtual potencializan los
conocimientos académicos: «El juego ha constituido una de las actividades privilegiadas dentro
de otras ocupaciones basicas. Gadamer sefiala que el juego pertenece a la paleta fundamental de
la experiencia humana, siendo posiblemente tan antiguo como la vida inteligente». (Duran, 2013
p. 34). La educacion no puede entenderse como un acto cien por ciento formal, en el que solo
hay tiempo para la concentracion y la resolucion de problemas. Nada puede ser mas lejano de la

realidad que esta afirmacion. La educacion debe entenderse como un encuentro de satisfaccion.
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Este precisa ser un especio en el cual, docentes y estudiantes, se den a la tarea de divertirse
mientras aprenden y cumplen con las tematicas que se consolidan, en el plan de area 'y
asignatura, para el correcto desarrollo de las competencias intelectuales. Es importante respetar
este criterio si se desea mantener la motivacion y el esfuerzo autonomo en los estudiantes:

Con respecto al Aprendizaje Basado en Juegos, se sefiala que la satisfaccion es

generalmente considerada como la méas importante medida de éxito de los sistemas

informaticos, por lo que se considera uno de los aspectos cruciales de investigar y

evaluar, generandose diferentes instrumentos orientados a calificar y cuantificar la

satisfaccion del usuario. (Duran, 2013 p. 41).

Estudiantes motivados equivale a estudiantes eficaces. Un docente con estudiantes
eficaces equivale a un docente que verdaderamente ofrece una educacién de calidad. Ahora que
es claro por qué es relevante fijarse en este asunto de las tecnologias y de las estrategias que poco
0 nada se exploran para la educacion, se debe justificar por qué es importante hacer énfasis en un
producto que mejore el discurso didactico. Con base a la matriz de referencia de undécimo grado
(en este documento de exponen conceptos acordes a la semantica, sintactica y pragmatica de las
competencias comunicativas) se puede concluir que el perfil del estudiante, a punto de graduarse,
representa a un ciudadano que es capaz de analizar distintos tipos de textos y de identificar en
ellos elementos relacionados a la micro, macro y mega estructura de un texto. Esto, para el
Ministerio de Educacidn, Gnicamente se logra si el estudiante tiene un discurso coherente, 16gico
y eficiente. Por consiguiente, se manifiesta que para este proyecto el teatro virtual ofrece las
caracteristicas necesarias para exponer los resultados positivos del Aprendizaje Basado en

Juegos.
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2. CAPITULO I1: MARCO DE REFERENCIA

2.1 Antecedentes investigativos:

Para solventar las probleméticas que existen en este campo y contexto investigativo (que
tienen que ver con reducir la brecha entre individuos y la virtualidad educativa, potencializar el
discurso critico y mejorar, posiblemente, los resultados de las ICFES) se analiza el estado del
arte y se discute sobre derivaciones que, probablemente, funcionen en el proyecto del
Aprendizaje Basado en Juegos Virtuales como Estrategia Pedagdgica para el Mejoramiento del
Discurso didactico en Estudiantes de Grado Undécimo del Instituto Técnico Guaimaral. En esta
seccion se exponen, a continuacion, seis constructos investigativos a nivel internacional, nacional
y local. Sin més predmbulos, el primer articulo a tener en cuenta se titula «El uso del juego y la
metodologia cooperativa en la Educacion Superior: una alternativa para la ensefianza creativa»,
del 2019, y lo redacta Elena Carrion Candel para la Universidad Internacional de La Rioja y la
Universidad Camilo José Cela: «El auge de las TIC y las nuevas estrategias de ensefianza en el
Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES), demandan un cambio estructural en la manera
de concebir el proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacion Superior». (p. 71). La autora
analiza cdmo el Aprendizaje Basado en Juegos, el trabajo en equipo y la puesta en escena de la
competencia comunicativa, constituyen una tripleta que motiva y captura la atencion del
estudiante en el actual aprendizaje virtual. E. Carridn afirma que no hay una vuelta atras en este
apuesta hacia la educacion por medio de las Tics. Asegura que las instituciones no pueden
desarraigarse de las plataformas virtuales, porque los estudiantes no piensan apartarse de la
tecnologia: «Tiene como objetivo mejorar la praxis docente permitiendo un aprendizaje mas

motivador y significativo al alumnado para mejorar su proceso didactico a través del desarrollo
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de la competencia digital y la gamificacion». (2019, p. 71). En este trabajo se utiliza la
plataforma CEREBRITI EDU, la cual designa expone al internauta conceptos sobre instrumentos
y composiciones, y la plataforma KAHOOT para la creacion de cuestionarios que los estudiantes
resuelven y luego socializan con sus demas comparieros. Dentro de las conclusiones se explica
que las Tics son un medio para innovar en el objeto de estudio de cada profesional, por lo cual
debe estar a la vanguardia de las nuevas tecnologias: «Las técnicas de gamificacion elaboradas
[...] basadas en la ludificacion, explotan todos los recursos posibles, combinan tecnologias de la
informacidn y comunicacion (TIC) y juegos educativos para hacer mas interesante y atractivo el
proceso de ensefianza-aprendizaje a los alumnos». (Carrién, 2019, p. 71). El segundo
antecedente, a nivel internacional, es el «Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) en 2° de
Educacion Primaria en la asignatura de Ciencias Sociales: caso practico». Su autor es Pedro
Antonio Garcia Tudela y lo redacta, en el 2018, para la Universidad de Murcia. P. Garcia asegura
que trabajar un juego para generar conocimiento es, en ocasiones, mas efectivo que implementar
estrategias tradicionales que terminan por alejar al estudiante de los escenarios de aprendizaje:
«La innovacion educativa depende en numerosos casos de la creatividad docente para adaptar
incluso estrategias tradicionales a las demandas de aprendizaje y los materiales disponibles». (p.
2). El autor, mediante el ABJ, se propone ensefiar las proporciones, caracteristicas y diferentes
del universo observable, el sistema solar y la tierra. La dindmica consiste en utilizar la ruleta de
la suerte para seleccionar estudiantes y preguntas de cultura general. Asi, luego de la clase
rutinaria, docente y estudiante inician un juego similar a ¢ Quién quiere ser millonario? En sus
conclusiones el autor describe que el juego estimula las ansias de acertar. Por consiguiente, el
estudiante mejora su capacidad de retencion y se aduefia, de la informacion, por voluntad propia:

Los resultados obtenidos en las pruebas de evaluacion finales junto a la valoracion de
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todas las conclusiones anotadas durante y al final de la puesta en practica, ponen en

relieve la mejora sustancial de: la forma de trabajar los contenidos curriculares

explicitados; los resultados conseguidos; las relaciones intra/inter-grupales y el interés

generalizado del alumnado». (Garcia, 2018, p. 4).

Con esto se demuestra que, a nivel internacional, el juego y el uso de las Tics es
considerado como una obligacion educativa en aras del proceso de ensefianza y aprendizaje. Por
ende, el analisis toma en cuenta, ahora, el nivel nacional del estado del arte. El primero de estos
articulos es «Gamificacion en contextos educativos: analisis de aplicacién en un programa de
contaduria publica a distancia». Su autora es Jennifer Lorena Gomez Contreras y lo redacta, en el
2020, para la revista Universidad & Empresa. Este articulo utiliza una metodologia exploratoria
y cualitativa, donde se busca promover la autonomia, la interaccion y el compromiso por parte de
los estudiantes. Tiene como objetivo principal es reconciliar, por medio de la gamificacion y el
Aprendizaje Basado en Juegos, al estudiante con el espacio educativo. El autor recomienda, para
la exitosa implementacion de estas estrategias, tener en cuenta el contexto, el nimero de
participantes, la tematizacion, la caracterizacion, los desafios y la paulatina recompensa:

Un problema importante que muchas escuelas y educadores enfrentan hoy en dia es

que muchos estudiantes carecen de la motivacion y el interés para aprender. Mas aun,

si se les da la opcion, muchos de ellos preferirian jugar videojuegos en lugar de leer un

libro o completar una tarea. (Gémez, 2020, p. 10).

Para obtener una mejora, en el aprendizaje de los estudiantes de contaduria publica a
distancia, cada encuentro se disefia como un nuevo nivel de videojuego. En estos niveles se
promueve el trabajo en equipo y la interaccion, entre competidores, para obtener puntos y

recompensa. En sus conclusiones, el autor afirma que la falta de utilizacion de la gamificacion y
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el ABJ provoca un mayor conflicto al momento de pasar de la teoria a la practica. La correccion
evidente, por parte del cuerpo docente, es comenzar a repensar en las particularidades de los
aprendizajes de sus estudiantes. Es necesario redisefiar, constantemente, la forma de ensefiar.
Para completar esta seccidn, a nivel nacional se presenta el articulo «Juego y aprendizaje en el
contexto educativo colombianox». Sus autoras son las psicélogas Liseth Ximena Ledn Botero y
Claudia Alejandra Galvez Ortiz. Este trabajo se desarrolla, en el 2015y 2016, en un colegio
publico de la ciudad de Medellin. Estas autoras consideran que: «El juego es un factor de gran
importancia en los componentes del desarrollo, en este sentido una infancia prolongada permite
adquirir conductas y pensamientos complejos, importantes e impredecibles para el mundo que el
futuro adulto debe afrontar». (Leon & Galvez, 2016, p. 1). Este trabajo utiliza una metodologia
cualitativa que se basa en la entrevista y en la observacidn participante para reflexionan acerca
de cdmo el juego unifica, ademas de respetar, la esfera ludica y la esfera tedrica. Es decir que se
ensefa sin abstraer al nifio de su infancia, porque se le educa por medio de actividades que él
interpreta como un evento divertido que vale la pena volver a experimentar. Las autoras afirman
que el juego, asimismo, refuerza la confianza de estudiante y docente. Por otro lado, las autoras
explican que los juegos no solo desarrollan el aprendizaje académico, sino que, igualmente,
desarrollan los aprendizajes motrices y emocionales: «EI juego, constituye una herramienta para
acercar, crear vinculos, conocer a los otros, conocerse a si mismo, adquirir y desarrollar
habilidades, tramitar experiencias y generar conocimientos». (Ledn & Galvez, 2016, p. 23). Estas
autoras concluyen (de forma similar a los autores anteriores) que, a pesar de ser la ludica y el
juego un tema constante en los foros y conversatorios de los docentes, no se evidencia una
verdadera practica de lo que es la gamificacion y el Aprendizaje Basado en Juego. Es decir que si

sigue cometiendo el error, por lo menos en la educacion de Colombia, de apartar al estudiante de
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lo que constituye su infancia. Esto provoca, por consiguiente, el rechazo del contexto educativo
por parte del estudiante. Para complementar estas cavilaciones y descubrimientos, ahora se
exponen los articulos a nivel local. EI primero de estos constructos informativos es Desarrollo de
la Competencia Textual a Través del Guion Teatral, Partiendo de la Teoria de Constantin
Stanislavski “Maestro del Teatro Moderno”, en los Estudiantes de Grado 8°01, Colegio
Bicentenario, Cucuta, Norte de Santander. Su autor es el egresado, de la Universidad de
Pamplona, Jhon Alexander Castro Contreras y se selecciona, este documento, porque tiene
relacion con el producto que se pretende construir a partir del videojuego:

¢Podemos ensefiar teatro o en su efecto, la realizacion de un guion teatral? Quiza es una

pregunta complicada de responder y es la razon por la cual algunos diran que el teatro no

se puede ensefiar y que hay que dejarlo por fuera de la escuela. (2017, p. 6).

El autor reflexiona, en su trabajo de grado, sobre cémo la creacion de un guion teatro le
permite al estudiante transliteralizar de mejor forma lo que su mente es capaz de formar en
cuestion de segundos. Esto es similar a utilizar el videojuego de Among Us, analizar y corregir
sus dialogos, para luego representarlos (con el toque dindmico de la actuacion) en una reunion
virtual. El autor emplea, para este caso, la teoria del Maestro del Teatro Moderno. Esta base le
permite entender que el teatro, a partir del siglo XVVI 'y XVII (punto de origen del teatro
moderno), invita a disefiar escenarios y vestuarios dindmicos. Es decir, estos elementos cambian
en el transcurrir de la obra. Se implementa una evaluacién diagndstica, una evaluacion formativa
y una evaluacion global, para comprender como esta la facultad de la produccidn textual en los
estudiantes de octavo grado:

Otra tarea o producto era ilustrar el personaje favorito con respecto a lo que mas le haya

Ilamado la atencidn y las respectivas caracteristicas, el objetivo de esta actividad era
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afianzar los lazos entre comparieros con el intercambio de situaciones del cuento y

reconstruccion de personajes literarios con la imaginacion de cada uno. (Castro, 2017, p.

32).

La estrategia, en resumen, consiste en tres etapas. La primera trata de organizar
encuentros de lectura y socializacion, para acercar al estudiante a la literatura. La segunda es
trata de incitar a la ilustracion, para que los estudiantes reflexionen acerca de los contextos
ficticios de los cuentos que se leen previamente. La tercera es la redaccion de los guiones, a
partir de las experiencias que se viven en la actualidad. En los resultados, el autor expone que los
estudiantes mejoran su facultad comunicativa (con textos mas 1dgicos y coherentitas) y amplian
sus conocimientos acerca de lo que es el teatro. Para finalizar se presenta el proyecto de grado
Desarrollo de las Competencias Referidas a la Produccion Textual Mediante el Teatro como
Estrategia Pedagdgica para la Composicién de Monologos en los Estudiantes del Grado
Decimo y Once del Colegio Bicentenario del Barrio Antonia Santos de la Ciudad de Cucuta. Su
autor es Trino Jhoan Alvernia Puentes y el objetivo principal es: «Fomentar la produccion textual
mediante actividades teatrales como estrategia pedagdgica para el mejoramiento del discurso oral
y escrito en los estudiantes del grado decimo y once». (Alvernia, 2016, p. 11). Luego del
diagnostico y de la respectiva observacion participante, el autor descubre que los estudiantes de
undécimo grado (a nada de graduarse) tienen problemas en la produccién de textos orales. Por
ende, este egresado disefia talleres para incitar a los estudiantes a producir monélogos con base a
tematicas libres. Los estudiantes, ademas, deben declamar sus mondlogos y representarlos, de ser
posible, frente a sus comparieros y docente. En sus conclusiones, el autor explica que hay

avances considerables en la quinesia, la proxemiay la prosodia de los educandos. Esto demuestra
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la eficacia del teatro para mejorar la produccion textual y el discurso en estudiantes de undécimo
grado. Este resultado, posiblemente, beneficie el desarrollo de las pruebas de estado.

2.2 Marco Teorico:

A continuacion, el investigador se centra en exponer y explicar tres aportes tedricos que
permiten la perfecta visualizacion de la importancia del teatro, el Aprendizaje Basado en Juegos
y el discurso en estudiantes de undécimo grado. Estos componentes guian el disefio y la eleccion
de actividades para los talleres que median el paso entre el videojuego y una representacion
teatral. Por esta razén, se selecciona un tedrico que guie el entendimiento de la problematica a
mejorar, un tedrico que ilustre como funciona la estrategia y un tedrico que expligue las posturas
del investigador hacia el producto.

2.2.1 El Aprendizaje Basado en Juego desde las perspectivas de Vygotsky:

Hay una propuesta que se desea respaldar con este proyecto y es la consideracion del
juego como un proceso de aprendizaje, un evento dindmico e indispensable, mas que como una
simple actividad de distraccion para los infantes. En contraposicion a esta Gltima proposicion,
Vygotsky manifiesta que el juego es necesario para la evolucion, del nifio y la nifia, hasta la
etapa de la vejez: «A menudo describimos el desarrollo del nifio como el desarrollo de sus
funciones intelectuales; todo nifio se presenta ante nosotros como un teérico [...] que pasa de un
estadio a otro». (Vygotsky, 1978, p. 143). Este habla de los primeros afios de vida. No obstante,
para este proyecto investigativo se toma la expresion «estadio» y se le asemeja a grado
educativo. Esta es la interpretacion que se le plantea, al lector, con el objetivo de que haya una
mayor relacion entre la teoria EI Desarrollo de los Procesos psicologicos Superiores de Lev.
Vygotsky y el trabajo de grado en cuestion. L. Vygotsky explica que los humanos tienen

necesidades como las demas especies y estas necesidades obedecen a estimulos internos y
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externos: «Si ignoramos las necesidades [...] del nifio, asi como los incentivos que o mueven a
actuar, nunca podremos llegar a comprender su progreso de un estadio evolutivo a otro».
(Vygotsky, 1978, pp. 143 — 144). Cada que un nifio pasa de un estadio a otro, este debe satisfacer
nuevas necesidades hasta el proximo tiempo de cambio. EI cambio puede ser propio del
estudiante (psicoldgico y fisico) o propio de su entorno (el afio académico o las personas con las
que se relaciona). Ningun nifio esta exento a esta situacion. Sin importar cual sea el cambio, el
docente debe hacer todo lo posible para identificar las necesidades, y los estimulos a los que
obedecen esas necesidades, en sus estudiantes. En este sentido L. Vygotsky describe,
perfectamente, quehacer diario del cuerpo docente: «Si no somos capaces de comprender el
caracter especial de estas necesidades, no podremos entender la singularidad del juego como
forma de actividad». (Vygotsky, 1978, p. 144). L. Vygotsky también nos explica un posible
origen bioldgico del juego. Este autor considera que una particularidad de las necesidades es la
inmediatez. Es decir que necesitan solventarse en ipso facto. Solucionar una necesidad ayuda a
liberar tension y, por consiguiente, a pasar a un nuevo estadio. No obstante, existen necesidades
gue no pueden solventarse con inmediatez. En este punto, el infante recurre a su intelecto para
crear una realidad en la que puede satisfacer esta necesidad. L. Vygotsky explica que la
imaginacion es una caracteristica humana y que esta es una actividad consciente: «Para resolver
esta tension, el nifio en edad preescolar entra en un mundo ilusorio e imaginario, en el que
aquellos deseos irrealizables encuentran cabida; este mundo es lo que llamarnos juego».
(Vygotsky, 1978, p. 144). Ante esto, el autor afirma que no sostiene que el juego surja de todas
las necesidades insatisfechas, sino que este es uno de sus mayores detonantes. Otro aporte que es
rescatable, de parte de este autor, es la consideracion de que no existe de un juego sin reglas.

Basicamente, no puede haber un hecho asi. Las reglas, el hilo conductor de ideas, las
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circunstancias y los roles, le ensefian al nifio a comportarse y actuar segin contextos
predeterminados. L. Vygotsky asegura que: «La influencia del juego en el desarrollo del nifio es
enorme». (Vygotsky, 1978, p. 146). Un docente con conocimiento sobre las influencias y
motivaciones, de sus estudiantes, tiene en su poder las herramientas precisas para transformar sus
encuentros. El aprendizaje basado en un juego virtual busca solventar necesidades en los jovenes
como la desmotivacion en las clases y el rechazo hacia la literatura (especificamente, hacia la
representacion teatral). No es una apuesta ni una idea vana. Por el contrario, esta es una hipotesis
que se respalda con la reciente teoria. Esta estrategia, posiblemente, ayude a los estudiantes a
pasar a un nuevo estadio de desarrollo cognitivo. Uno en el que su discurso cause impactos
positivos en los distintos &mbitos de la vida diaria.

2.2.2 El discurso y sus implicaciones segun Teun A. van Dijk:

La sociedad es una compleja estructura de roles y actantes, en contextos dindmicos y
cambiantes. El estudiante de undécimo (aprendiz hoy, pero maestro el dia de mafiana) debe
acoplarse, paulatinamente, a esta estructura y tomar una posicion frente a los hechos que le
competen. En esta investigacion, con el objetivo de comprender la dinamica entre discurso y
sociedad, se citan los aportes de Teun A. van Dijk en su teoria Discurso, Poder y Cognicién
Social. Segun Maria Cristina Martinez, Directora de Maestria en Linguistica y Espafiol, este
tedrico: «A través de sus charlas nos advierte sobre el poder del discurso en la construccion y
reproduccion de las ideologias y del abuso del poder». (Citado en van Dijk, 1994, p. 2). T. van
Dijk reflexiona acerca de la influencia de los discursos en los constructos cognitivos. Explica que
la cognicion social se conforma por interpretaciones, actitudes e ideologias (caracteristicas
observables en todos los seres humanos que no padezcan de problemas biolégicos). Asimismo,

expone que dos elementos clave de la sociedad son el poder y la desigualdad, y que el discurso
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tiene estructuras, niveles y dimensiones con las cuales se cumplen la interaccion simbolica entre
los actantes: «Los grupos dominantes saben que para controlar los actos de los otros es necesario
controlar sus estructuras mentales. Los actos son intenciones y controlar las intenciones implica
lograr controlar los actos». (Citado en van Dijk, 1994, p. 11). El manejo correcto del discurso
puede semejarse a un estilo de ataque y una forma de defensa, porque permea a las personas de
ideologias y conceptos ajenos mientras gana terreno dentro de las cogniciones externas. El poder
de influir sin consentir influencias opuestas es como las €lites se posicionan sobre las masas
comunes. T. van Dijk explica que no existe una relacion directa entre estructuras sociales (élite y
masa oprimida), sino que el flujo constante de informacion permanece indirecto. Es decir que el
pueblo comdn no puede entrelazarse, en demasia, con los conocimientos que manejan las élites:
«La forma ultima de poder es influenciar personas hacia lo que se quiere y el discurso puede
influenciar la sociedad a través de las cogniciones sociales de éstas». (Citado en van Dijk, 1994,
p. 11). La sociedad, esa inconstante estructura en la que los estudiantes de undécimo estan a
punto de participar, es un intercambio diverso de discursos. No obstante, durante las
observaciones previas se concluye que el discurso, de la poblacion en cuestion, presenta
problemas de ldgica, coherencia, banalidad, redundancia y mas. Por estos aspectos, y con base a
la teoria de T. van Dijk, se piensa en una estrategia que mejore su discurso y les induzca a
pronunciarse: «El problema es cuando esa persona a quién se le ha asignado un rol asume un rol
diferente y se convierte ya en un elemento que es peligroso». (Citado en van Dijk, 1994, p. 52).
Un educando que comunica, comenta, informa, afirma y transmite es, indudablemente, un
peligro para los grupos elitistas que, segun el mismo T. van Dijk, buscan el control mental de las
ciudadanos con discursos paupérrimos. Este tedrico expone que la manipulacion de masas tiene

que ver con la falta de libertad o la carencia de opciones con las que cuentan las masas. Las élites
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mantienen estable la desigualdad social, con el objetivo de acrecentar el nUmero de opciones.
Entonces, es deber del docente ensefiar al estudiante a interpretar la realidad en la que se
desenvuelve su circulo social: «EI discurso es poder y la persuasion es el mayor controlador de
actos linguisticos en la modernidad. Como lingiiista [...] observo que el control mental se da
generalmente, a traves del discurso, es decir, el control mental es discursivo». (Citado en van
Dijk, 1994, p. 11). Los discursos generan desigualdad social. Estos ayudan a crear situaciones
falsas y a distorsionar hechos que precisan ser veridicos. Los discursos mueven a las personas y
provocan acciones que derivan contextos de pobreza, racismo, guerra, eleccion incorrecta de
candidatos, abuso de poder, entre otros. No obstante, el discurso poder ser, ademas, un mediador
de relaciones, un evento conciliador y un corrector de posturas. Es necesario explotar, en los
estudiantes de undécimo grado, la dimension positiva de este recurso.
2.2.3 Lateoriay la técnica teatral segun Juan Cervera:

El discurso es obsoleto si el estudiante no tiene la confianza necesaria para caracterizarlo
y adornarlo con elementos paralinguisticos, con una prosodia entendible, con una proxemia
adecuada y una quinésica convincente. Del aprendizaje basado en un videojuego Unicamente se
rescata un guion que, por si solo, puede pasar desapercibido. Es necesario una herramienta, o un
medio, en el cual el estudiante obtenga esta facilidad de declamar su discurso y de materializar el
contexto ficcional de un texto escrito. En este sentido, el teatro es una estrategia pedagogica con
las caracteristicas precisas para lograr el objetivo de mejorar el discurso didactico en estudiantes
de grado undécimo:

Frente a la presion omnimoda que se ejerce sobre el hombre de hoy a través de los

medios de comunicacion y de la masificacion, el teatro supone una exaltacion de la

libertad y un grito por el individualismo. La inteligencia y el ingenio tienen campo donde
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ejercitarse y, por encima de todo, el teatro es juego. (Cervera, s.f, p. 59).

Jugar a hacer teatro da, como resultado, una forma de arte que se renueva en cada intento.
Este autor considera que el teatro mejora los procesos cognitivos, porque incita a repensar las
escenas, imaginar las decisiones de los personajes, caracterizar los vestuarios segun épocas y
contextos, y a crear escenarios que sean faciles y rapidos de comprender para el espectador. El
autor considera que el teatro en el ambito educativo, como ejemplo de todos los posibles
escenarios de aplicabilidad, combina la libertad de expresion, la posibilidad reinvencion y el
trabajo en equipo. J. Cervera explica que este espacio, de imaginacién y de fraternidad, provoca
que el estudiante asimile la experiencia como un aspecto positivo de su vida académica: «Uno de
los anhelos mas deseados por los jovenes es el ejercicio de la creatividad. Una de las formas de
actuacién que mas suscita es la actividad colectiva. Cuando se dan estas dos circunstancias, el
muchacho no trabaja, disfruta ». (s.f, p. 59). Este autor considera que el teatro puede llegar ser un
estilo de vida con la que un amplio numero de personas se identifica. J. Cervera explica que el
estudiante, gracias a la practica teatral, adquiere una excelente inteligencia emocional. En otras
palabras, el estudiante comprende como expresar sus sentimientos, en qué momento hacerlo y
qué efecto causar con ellos. Esta facultad, igualmente, puede ayudar a los estudiantes a lidiar con
el fracaso y el éxito. La dicotomia del ganador y el perdedor es una ideologia que se instaura,
desde el hogar, en el subconsciente del educando. El teatro, la correcta ensefianza del trabajo en
equipo, puede ensefiarle a los participantes que no razon imprescindible para seleccionar un
superior y a un superado: «De ahi que el teatro, pese a sus dificultades, para quien lo descubre y
se entrega a él, llega a constituir un verdadero veneno que le comunica una aficion tal que
alcanza casi a la adicion». (Cervera, s.f, p. 59). Este autor considera que el teatro no tiene que

contar con cantidades impresionantes de inversion econémica. Admite que este hecho es un
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beneficio importante, pero que el teatro va mas alla de contar con el dinero suficiente como para
comprar un vestuario o alquilar un espacio. El teatro, segun este escritor, puede hacerse realidad
en las calles y sin ningun adorno mayor al de la interpretacion del actor. En este sentido, se le
atribuye la razon, porque el actor con vacacion (al igual que un docente que desea impartir una
clase inolvidable) solo necesita actuar y alimentar, de este modo, la imaginacion de sus
observadores: «En esto se distingue del cine o de la television, donde no puede haber relacion
personal entre actores y publico. El teatro es, pues, un espectaculo vivo y compartido». (Cervera,
s.f, p. 2). Si el actor logra conectar, con su publico, garantiza una interpretacion, en ipso facto, de
sus actos. El teatro, por su particularidad de ser en vivo y en directo, es una puesta en escena de
todos los esfuerzos humanos que se dirigen hacia el objetivo de transmitir una idea artistica.
Esta, a grandes rasgos, es la esencia del discurso didactico que se desea formar en los estudiantes
de undécimo grado.

2.3 Marco Conceptual:

Para una mejor comprension de los conceptos que se emplean durante la redaccién,
respecto al estado del arte y de las bases teoricas, se emplea una terminologia especifica que al
principio se presenta como palabras clave. En esta seccion se da definicion a estos conceptos y se
explica su relacién y relevancia con la ruta metodolégica. Sin mas predmbulos, la primera
expresion que compete, a los resultados investigativos, tiene que ver con el discurso didactico y
su participacion en el ambito académico: «La Didactica es una respuesta a la necesidad de
encontrar un equilibrio que armonice la relacion entre las maneras de ensefiar de los educadores
y el aprendizaje de sus discipulos». (Abre, 2017, p. 83). La didactica consiste en saber escoger
los recursos, los tiempos, los elementos, las actividades y las formas de expresion precisas para

que un estudiante comprenda la tematica de seleccion. A la didactica se le puede interpretar
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como una ciencia (porque recurre a la investigacion y a la pedagogia para analizar e interpretar
un fendmeno), como una estrategia (porque en ocasiones la estrategia es otra, pero el docente
decide hacer un cambio en su forma de dictar una clase) y como un estilo de aprendizaje (porque
sucede gque hay estudiantes que son dindmicos a la hora de estudiar por voluntad propia. Es decir
que eligen, por si mismos, las actividades que mas comodidad y satisfaccion les ofrecen). Lineas
arriba se explica que Karam (2005), con un parafraseo de Benveniste (1977), afirma que el
discurso es materializacion (sonidos que crean) y proceso (comunicacion). Por consiguiente: «ElI
discurso didactico es una nocién general que hace referencia a los medios linguisticos a partir de
los cuales se ensefian o se imparten lecciones que resultan en logros intelectuales». (Ibafiez,
2011, p. 127). Este discurso didactico es el posible resultado de la estrategia ABJ y la
representacion teatral. La segunda terminologia a revisar tiene que ver con lo que es el juego
fisico y el juego virtual o videojuego. Paginas atras se explica que para L. Vygotsky el juego es
una forma de satisfacer las necesidades infantiles. Esto es una caracteristica que no envejece con
el paso del tiempo. No obstante, lo que si cambia es el tipo de juego, el espacio de juego, los
participantes del juego, las reglas del juego y los elementos del juego. Todos estos componentes
son distintos si se ejerce una comparacion entre el juego de finales del siglo veinte y los afios
recientes de la década dos mil: «Un videojuego es un programa informatico en el que el usuario
0 jugador mantiene una interaccion a través de imagenes que aparecen en un dispositivo que
posee una pantalla que puede variar de tamafio». (Moncada y Chacén, 2012, p. 44). No es
complicado concluir que, los nifios y nifias de la actualidad, prefieren el juego virtual antes que el
juego fisico, al exterior y sin ningun artilugio tecnoldgico. Los jovenes de hoy dia se inclinan por
descargar aplicaciones, editar personajes y enfrentarse a otros jugadores. Entonces, la decision

mas logica es la de encaminar la metodologia hacia la implementacion del videojuego en el



33

ambito educativo. Una tercera terminologia a tener en cuenta es similar a la evolucion del
concepto de juego hacia el juego virtual o videojuego. El teatro es un evento artistico donde los
actores representan una trama real o ficticia. La puesta en escena tras a colacion vestuarios,
escenarios y elementos de uso por los actantes. Sin embargo, el teatro adquiere nuevas
caracteristicas en el contexto de la virtualidad educativa:

El espacio virtual esta disponible las 24 horas y se puede tener acceso a él desde

cualquier lugar donde haya conexion en red. Esta flexibilidad puede brindar una falsa

sensacion de libertad con respecto al grado de dedicacion requerida y la rigurosidad de

las fechas limite de conclusion de actividades. (Moreira & Delgadillo, 2014, p. 128).

El teatro virtual no necesita de un espacio fisico. El escenario lo constituye el monitor, la
presentacion no precisamente es en vivo y en directo, los efectos visuales y auditivos ahora
dependen mayoritariamente de los programas digitales, y las intervenciones no siempre se
ejercen a la misma vez. Los estudiantes cuentan con la oportunidad de grabar en tiempos
diferentes y reproducir una escena durante la presentacion que, posteriormente, se puede grabar
para obtenerse un nuevo producto. Con estos aspectos el teatro, posiblemente, se asemeje a un
metraje. Sin embargo, hay que tener en cuenta que los metrajes cinematogréaficos son la
consecuente evolucion del teatro (asi como lo es la television de la radio y la radio del periddico,
pero no por esto dejaron de existir por completo). El teatro virtual se aparta del metraje
cinematografico en cuanto la representacion es mas un drama narrativo que un conjunto de
movimientos de camara, tipos de enfoque y angulos de grabacion. Exponer todos estos conceptos
induce, inevitablemente, a resolver qué son las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion:

Las TIC son una realizacion social que facilitan los procesos de informacién y
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comunicacion, gracias a los diversos desarrollos tecnoldgicos, en aras de una

construccién y extension del conocimiento que derive en la satisfaccion de las

necesidades de los integrantes de una determinada organizacion social. (Baelo & Canton,

2009, p. 2).

Las Tics son un resultado de la evolucion del control humano sobre la tecnologia. Hacen
parte de los ambitos politicos, culturales, econdmicos, educativos, eclesiasticos, entre otros.
Estas son herramientas que permiten la comunicacion, la burocracia virtual, la informacién, la
descarga y subida de datos y demas beneficios. Su uso, presuntamente, se predispone para
cualquier persona sin importar su origen, raza, etnia, nivel educativo, edad, sexo, partido politico
o creencia. Es complicado resumir todas las particularidades concernientes a las Tecnologias de
la Informacion y de la Comunicacion (pues se requiere de un proyecto individual para ello), pero
bastese con entender que son el futuro de la educacion y el mejor medio para materializar el
producto de esta investigacion.

2.4 Marco legal:

Luego de una pandemia y una cuarentena global, el Ministerio de Educacién en
Colombia realiza modificaciones con el objetivo de continuar el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Detenerse no es una opcién debido a que, para el 2020, no es seguro que el
confinamiento obligatorio culmine con prontitud. Entonces, docentes, familias, administrativos,
dirigentes y expertos analizan la situacién hasta llegar a la conclusion mas Idgica. La educacion
en Colombia, por consiguiente, se imparte de manera virtual hasta la actualidad. No obstante, se
continla el respeto por los principios iniciales: «La educacion es un proceso de formacion
permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una concepcién integral de la

persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes». (Congreso de la Republica,
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p. 1). Este articulo (el primero de la Ley General de Educacion) respalda la investigacion en
cuestion, porque los resultados contribuyen a mejorar la formacion personal, cultural y social de
los estudiantes. Asimismo, las clases virtuales contribuyen al transcurrir del calendario
académico sin mayores retrasos a unos cuantos dias. El tercer articulo, de la ley 115 de la
constitucion politica de Colombia, expone, por su parte, sobre qué grupos sociales recae la
responsabilidad de garantizar la prestacion de los servicios educativos: «Corresponde al Estado,
a la sociedad y a la familia velar por la calidad de la educacion y promover el acceso al servicio
publico educativo, y es responsabilidad de la Nacion y de las entidades territoriales, garantizar su
cubrimiento». (Congreso de la RepuUblica, p. 1). Las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacidn contribuyen, mayormente en 2020 y 2021, a garantizar el cubrimiento de la
educacion desde espacios lejanos a las instituciones. Hoy dia es comun descubrir estudiantes que
viven en una ciudad mientras reciben clases en otra. Por otro lado, un aspecto positivo de la
virtualidad (a pesar de los inconvenientes) es que vincula a los representantes con el proceso
académico de los estudiantes. Esta cuestion, la cual antes se considera una necesidad con
urgencia, en la actualidad es una colaboracion imprescindible. Sin embargo, cabe preguntarse si
este estilo de educacion permanece dentro del concepto de la educacién formal. Ante esto, el
articulo 10 confirma: «Se entiende por educacion formal aquella que se imparte en
establecimientos educativos aprobados, en una secuencia regular de ciclos lectivos, con sujecién
a pautas curriculares progresivas, y conducente a grados y titulos». (Congreso de la Republica, p.
3). El proyecto se dirige a una institucion que cumple con fechas y programas curriculares. Del
mismo modo, este constructo cognitivo se utiliza para la obtencion de un grado y un titulo
profesional. Por ende, se concluye que estos esfuerzos ayudan a mantener el formato de

educacion formal en Colombia. Por otra parte, es importante reflexionar acerca de qué articulos,
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decretos y circulares fundamenta la practica educativa de manera virtual y paulatina creacion de
un producto con base a las Tics. El presidente de la republica colombiana, en la directiva
presidencial numero dos del 2020, informa:

Minimizar las reuniones presenciales de grupo [...], propender por reuniones virtuales

mediante el uso de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones. Acudir a

canales virtuales institucionales, transmisiones en vivo y redes sociales, para realizar

conversatorios, foros, congresos o cualquier tipo de evento masivo. Usar las herramientas
tecnoldgicas para comunicarse, el acuerdo marco de precios de nube publica vigente,

trabajo colaborativo y telepresencial —videoconferencia-. (Duque, p. 2).

La problematica principal, la emergencia sanitaria de la COVID — 19, induce al estado
colombiano a pausar los proyectos presenciales y a enfocarse en la virtualidad. El trabajo, la
familia, el deporte, la salud, la cultura, la socializacion y la educacion se redisefia,
momentaneamente, para abarcar las aulas virtuales. A la fecha de redaccién de este proyecto, afio
2021, la mayoria de las instituciones publicas permanecen cerradas por no cumplir con los
requisitos de salubridad. La Universidad de Pamplona (alma mater del autor del proyecto) y el
Instituto Técnico Guaimaral (contexto y poblacion de la investigacion) no son la excepcion.
Debido a esto, la estrategia ABJ y el teatro virtual responden a estas necesidades. Un decreto que
se toma en consideracion, durante el bosquejo de la propuesta pedagdgica, es el decreto 417 del
2020: «Por el cual se declara un Estado de Emergencia Econdmica, Social y Ecoldgica en todo el
territorio Nacional». (Presidencia de la Republica, 2020, p. 1). Esta situacion de falencia
econdmica hace pensar en alternativas que no requieran inversiones econdémicas. En este caso, se
opta por el uso del celular, porque este es un elemento que los estudiantes de grado undécimo

(del Técnico Guaimaral) tienen al alcance. Igualmente, al considerar la capacidad de los
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celulares se decide emplear una aplicacion de poco almacenamiento, de facil procesamiento y de
descarga gratuita. Acto seguido, cabe aclarar que este mismo recurso, el teléfono inteligente,
permite que los educandos participen en la producciédn del teatro virtual. Acto seguido, es
importante revisar si los fines de la educacion, en el Técnico Guaimaral, son acordes a los
objetivos del proyecto: « Afianzar una propuesta pedagdgica con base en la puesta en préactica
del aprendizaje significativo que oriente las practicas pedagogicas, los procesos de investigacion,
construccién del conocimiento y el uso de las nuevas tecnologias ». (2018, p. 5). El cuerpo
docente debe y tiene que aceptar la intervencion, de individuos externos, con la intencion de
conocer nuevas formas de ensefiar y aprender. Como se puede observar, los propdsitos de la
institucidn se encaminan a mejorar las practicas pedagdgicas, a promover los métodos de
investigacion y a perfeccionar el uso de las Tics. Esto es, basicamente, la esencia de la estrategia
del aprendizaje basado en un juego virtual para su posterior representacion con el teatro virtual.
Por todos estos aspectos, se concluye que este proyecto responde a la Ley General de Educacion,
a los decretos presidenciales sobre la emergencia sanitaria y econémica a nivel nacional, y a las
perspectivas del colegio respecto a la investigacion pedagdgica.

2.5 Marco contextual:

El Instituto Técnico Guaimaral es una institucion educativa del departamento de Norte de
Santander, de la ciudad de San José de Cucuta, la cual se ubica en la Calle 10 AN 7E-134 del
barrio Guaimaral. Sus jornadas laborales ocupan mafiana y tarde, sus grados educativos van
desde transicion a undécimo y sus estudiantes tienen la oportunidad de obtener un certificado de
Técnico en Disefio Gréafico, Técnico en Programacién de Computadores, Técnico
Contabilizacion de Operaciones Comerciales y Financieras, Técnico en Procesos

Agroindustriales, y Técnico en Instrumentacion de Maquinaria y Equipos Industriales. Por otro
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lado, esta institucion ofrece cobertura a poblaciones vulnerables, como lo son las personas con
discapacidades fisicas:

Ofrece educacidn inclusiva de calidad en ciencia, tecnologia y valores; que desarrolle en

los estudiantes competencias basicas, laborales y ciudadanas, para formar personas

integras, autdnomas, emprendedoras y comprometidas con el ambiente, con miras al
fortalecimiento de una sociedad pluricultural, equitativa, humana y tolerante. (Instituto

Técnico Guaimaral. 2018, p. 6).

Esta institucion se encuentra en un sector social de estratos uno y dos. Los padres de
familia tienen diversas ocupaciones, pero no se destaca el nimero de profesionales. En el grado
undécimo se promueven los valores del respeto, la tolerancia y la responsabilidad. Sin embargo,
el discurso de los estudiantes, cuestion que obedece a circunstancias demograficas y
conductuales, carece de coherencia, I6gica y de un bagaje competente de lexias. Los estudiantes
de undécimo grado presentan excelente comprension e interpretacion de textos. No obstante, en
la practica del lenguaje, como conversatorios y debates, los educandos no logran estructurar sus
ideas ni utilizar la prosodia mas adecuada para responder a las intenciones comunicativas del
encuentro. Las clases, por prevenciones ante el COVID — 19, no se enfuetan en el aula presencial
y, a causa del paro nacional de los meses de mayo y abril, los encuentros se pausan
abruptamente:

El Instituto Técnico Guaimaral, ofrece educacion inclusiva de calidad en ciencia,

tecnologia y valores; que desarrolle en los estudiantes competencias basicas, laborales y

ciudadanas, para formar personas integras, autbnomas, emprendedoras y comprometidas

con el ambiente, con miras al fortalecimiento de una sociedad pluricultural, equitativa,

humana y tolerante. (El Tiempo, 2021, s.p).



39

Esta cuestion de bloqueos, de violencia y de incertidumbre afecta, no solo a la institucion,
sino, también, al proceso formativo de los docentes de la Universidad de Pamplona. Hay retrasos
en la conformacion del proyecto, en la socializacion de los hallazgos y en el aprendizaje de las
tematicas previas a la graduacion. Para la fecha, el cuerpo docente y estudiantil debate la opcién
de extender el calendario académico o culminar en la fecha habitual, lo cual conlleva a exigir una
entrega casi inmediata de propuestas y resultados investigativos. Esta situacion ocasiona,
ademas, el no seguimiento en la produccion de las propuestas por parte de algunos asesores de
Proyecto de Grado. Entonces, la propuesta actual se genera en un pais que vive un paro nacional
(por inestabilidad econémica y politica), en una universidad insegura de su cronograma de
actividades y desatenta del proceso de los futuros egresados, y en un colegio que cierra las
puertas momentaneamente. Este hecho final, en particular, causa que no exista una muestra
especifica para el producto investigativo. Las observaciones iniciales, premisas para la
conformacidn de las hipotesis investigativas, no son suficientes para describir como es el
constructo cognitivo de los estudiantes de undécimo grado. Por consiguiente, el investigador se
da a la tarea de usar sus experiencias de practicas pedagogicas anteriores, las cuales realiza
durante su formacién docente, para disefiar una ruta metodoldgica estable y con posibilidades de

éxito.
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3. CAPiTULO I11: RUTA METODOLOGICA

Para lograr el objetivo genera (mejorar el discurso didactico, en estudiantes de grado
Undécimo del Instituto Técnico Guaimaral, por medio del Aprendizaje Basado en Juegos y del
teatro virtual) en el siguiente apartado se exhibe una recapitulacion del método, el enfoque y el
paradigma que se implementa para resolver el cbmo y el porqué de la propuesta. Se presenta,
asimismo, un posible cronograma, los recursos y los instrumentos de recoleccion de las
actividades que se pueden efectuar (con el propdsito de otorgar, al educador, una breve idea del
lapso de tiempo y las inversiones que competen la estrategia): «Los desafios de la investigacion
cientifica exigen que tanto los métodos como la metodologia sean entendidos y asumidos como
herramientas Utiles que permiten el abordaje, la comprensién y la argumentacion de los
problemas de estudio». (Aguilera, 2013, p. 81). Una vez que se establecen estas caracteristicas, el
capitulo tres se centra en la presentacion del videojuego, de la propuesta, del disefio de talleres y
sus respectivas rejillas de evaluacién, y de los posibles resultados que un docente puede obtener
al llevar a cabo, al aula, las consideraciones de este proyecto. Como se menciona anteriormente,
no se describe una muestra, con exactitud, por insuficiencia de encuentros virtuales y
presenciales.

3.1 Método Investigativo:

En primera instancia, es relevante seleccionar el método investigativo. Este elemento es
el que marca el inicio de la ruta metodoldgica, porque es un vinculado de procedimientos para
desarrollar la investigacion. Para este proyecto, el investigador consulta y analiza los conceptos
de investigacion experimental y no experimental, con el objetivo de encontrar caracteristicas
similares a las que visualiza en sus resultados. Segun Calduch (1998) un método: «Es el conjunto

de tareas o procedimientos y de técnicas que deben emplearse, de una manera coordinada, para
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poder desarrollar correctamente y en su totalidad las etapas del proceso de investigacion». (p.
28). En este orden de ideas, la forma de investigacion no experimental es la primera en
descartarse (lo que deja de lado sus variables de investigacion no experimental tipo
Transeccional y Longitudinal), pues las variables (las estrategias y los disefios de los talleres) no
son independientes. Esta propuesta hay manipulacion de las variables (no se observa un
fendmeno y se describe sin intervencion) e interaccion directa con la poblacion. Por
consiguiente, es factible concluir que es una investigacion experimental: «En este método los
tratamientos de la variable independiente han sido manipulados por el investigador — X — por lo
que se tiene el mayor control y evidencia de la causa y efecto». (Tam et al, 2008, p. 149). Acto
seguido, es relevante para el docente identificar la clase de investigacion experimental con la que
trata. Su propuesta puede ser pre-experimental, cuasi-experimental o experimental de verdaderos
0 puros. Estos mismos autores, J. Tam y sus colaboradores, indican que en los estilos cuasi
experimentan y experimental de verdaderos existe un grupo de control y de estos se asignan los
sujetos de prueba. No obstante, en la presente investigacion no hay, por razones que se explican
en el marco contextual, un grupo o poblacion del que emerja una muestra participativa en el
proceso de recoleccidn, clasificacion, andlisis e interpretacion de datos. Entonces, es posible
concluir que esta es una investigacion experimental de tipo pre-experimental.

3.2 Enfoque Investigativo:

Una vez que se entiende cual es el método investigativo que utiliza el docente, a la hora
de aplicar la presente propuesta, es relevante analizar qué posible enfoque es el que compete al
proyecto de grado en cuestién. Lo primero que se debe hacer es entender que el enfoque es una
perspectiva hacia el objeto o fendmeno de estudio. Este enfoque nace, principalmente, de los

datos que se recolecta y el tipo de comprension que se les otorga. Segun Ortiz (2015):
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El enfoque es la orientacion metodoldgica de la investigacion; constituye la estrategia
general en el proceso de configurar (abordar, plantear, construir y solucionar) el problema
cientifico. Expresa la direccion de la investigacion. El enfoque incluye en si los métodos,
principios y orientaciones mas generales del sistema investigativo. (p. 13).

Con base a estas afirmaciones, es preciso debatir entre enfoque cualitativo, cuantitativo y
mixto. El primero que se descarta, a simple vista, es el enfoque cuantitativo por ser este una
consideracion de datos estadisticos, l6gicos y cuantificables. A pesar de apuntar a una mejora en
el proceso académico de las pruebas ICFES saber once (prueba en la que los resultados se
exhiben con un valor numérico), el investigador no se propone que los estudiantes obtengan un
incremento numeérico. El docente debe apuntar al desarrollo de competencias que sirvan para la
vida y, en consecuencia, las calificaciones aprobatorias se transforman en simples certificados de
autenticacion. Este descarte, del enfoque cuantitativo, provoca que el enfoque mixto tampoco sea
el méas adecuado. En consecuencia, el enfoque que mejor representa la ruta metodolégica del
proyecto es el cualitativo. La propuesta, desde la dptica cualitativa, se preocupa por describir
problematicas humanas para establecer estrategias que ayudan en la correccion de las falencias
hasta la creacion de un producto que continla siendo de indole cualitativa. En ningin momento
se consideran las calificaciones cuantificables como datos que ejercen diferencia en el proceso de
mejoramiento de la comprension y produccion textual.

3.3 Paradigma Investigativo:

Una vez que se entiende qué clase de método implementa la propuesta y qué tipo de
enfoque tiene hacia la interpretacién de sus datos, es relevante comprender cuél es el paradigma
que cumple con ser la base del proceso investigativo. En primera instancia hay que recordar que

un paradigma tiene que ver con ideologias y con las formas de estudiar un fenémeno. Existe el
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paradigma positivista, el postpositivista, el interpretativo, el constructivista, el de la Teoria
Critica y més: «Kuhn (1962) afirma que un paradigma es un conjunto de suposiciones que
mantienen interrelacion respecto a la interpretacion del mundo». (Citado en Ramos, 2015, p. 10).
En ocasiones, los paradigmas pueden semejarse a estilos de proceder al trabajo, por lo cual los
investigadores prefieren teorias que se asemejen a su manera de emprender los estudios. Con
esto en mente, el primer paradigma que se considera es el positivismo. Su sistema de trabajo de
hipédtesis y deduccion lo vuelve una estrategia perfecta para abarcar cualquier tipo de fendbmeno
social. No obstante: «Ricoy (2006) indica que el “paradigma positivista se califica de
cuantitativo, empirico-analitico, racionalista, sistematico gerencial y cientifico tecnologico”».
(Citado en Ramos, 2015, p. 13). Este no es un estudio cuantitativo, por lo que no es un
paradigma positivista. Esto mismo hace que se descarte, de inmediato, el paradigma
postpositivista. En cambio, el paradigma interpretativo, de indole cualitativa, es mas similar al
estilo de la propuesta. Sin embargo, en este proyecto no solo se otorga una interpretacion y
descripcion del fenébmeno, sino que, ademas, dispone una alternativa para corregir las falencias
del fendmeno. Por otro lado: «Segln Berger y Luckman (2003), [...] el paradigma
constructivista social se basa en el principio de que el saber [...] se construye en base a procesos
de interaccionismo social». (Citado en Ramos, 2015, p. 13). En el aula, mediante a la estrategia,
hay interaccion y aprendizaje. Se crea conocimiento constante y surgen nuevas problematicas
que se deben explicar. Gracias a esta misma interaccion, del investigador con la estrategia y la
muestra, se generan las hip6tesis y la ruta metodoldgica. Por ende, se puede concluir que el

paradigma, de esta investigacion, es constructivista.
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3.4 Posible Cronograma de Actividades:

Es importante que el investigador visualice el nimero de encuentros y los recursos
necesarios para llevar a cabo la propuesta. Asimismo, es relevante que un lector ajeno al proceso
obtenga una idea clara y concisa de cuantos encuentros, como minimo, son necesarios para
efectuar el proyecto. Sin embargo, las problematicas, de la no presencialidad y el paro nacional,
condicionan los disefios de las estrategias pedagdgicas. La falta de encuentros provoca que no
exista una muestra estable para el estudio y la posterior cobertura de los efectos por parte de la
metodologia: «Un cronograma de actividades es simplemente un calendario en el que estableces
los tiempos en los que realizaras el proyecto, una tarea, o un conjunto de actividades a trabajar o
desarrollar». (Sanchez, 2015, p. 2). Por consiguiente, el investigador modifica el cronograma
inicial (debido a que el contexto cambia en cada implemento y, del mismo modo, los docentes
estan en el derecho de profundizar en un aspecto, mas que en otros, o de agregar nuevas
posibilidades) y omite los elementos de fecha (para no depender de puntos temporales) y
recursos (esta cuestion tiene que ver mas con la planeacion didactica de cada educador.
Entonces, el siguiente cronograma cumple con ser una verbigracia de la posible aplicacion de la

propuesta:

El Aprendizaje Basado En Juegos Virtuales Como Estrategia Pedagogica Para El
Mejoramiento Del Discurso Didactico.

Encuentro. Actividad. Descripcion. Objetivo.
1. Observacion / Encuentro de reserva para | Presentacion de
Presentacion. el primer contacto con la investigacion.
muestra. Primera

documentacion en
diario de campo.

2. Posible entrevista. Es posible realizar Primera recoleccion
preguntas, el disefio de datos.

depende del docente, para | Conocimiento base
estudiar el conocimiento de | de los estudiantes.
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los estudiantes hacia la
estrategia.

3. Presentacion del teatro Explicacion de su El investigador debe
virtual. concepto, funciony exponer el objetivo
finalidad. del proyecto.

4. Presentacion del Explicacién de su El investigador debe

videojuego. concepto, funcion, conformar una
finalidad y su relacion con | muestra de diez
el teatro virtual. estudiantes. Estos
son quienes juegan y
recolectan los
diélogos.

5. Correccion y adaptacion Primera interpretacion de El objetivo es

dialogos. los dialogos. En este conseguir el primer
encuentro se deben hacer boceto del guion
modificaciones y agregar | teatral.
el elemento del narrador.

6. Eleccion de personajes y En este encuentro, la Se deben identificar

caracterizaciones. muestra debe elegir sus roles e incentivar a la
personajes, los accesorios | participacion.
que utilizara en la
presentacion y la tonalidad
con gue caracterizara a los
personajes.

7. Préactica teatral. Encuentros de reserva para | Mejorar
practicas de la prosodia, la | interpretaciones
proxemiay la kinésica. teatrales y

= sincronizacion de

dialogos.

9. Grabacion del producto. Debe grabarse en una Generar producto
plataforma de reuniones investigativo.
virtuales. Se recomienda
hacer un solo intento.

10. Valoracion de resultados. | Estudiar y comparar el Analizar el desarrollo

discurso que emplean, los
estudiantes, antes y
después de la estrategia.

de los instrumentos y
de los estudiantes,
para generar
conclusiones.

Figura N° 1: «Posible Cronograma de Actividades».
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3.5 Instrumentos de Recoleccion de Datos:

Al comprender cual puede ser el posible nimero de encuentros, es importante que el
investigador realice una breve lista de herramientas investigativas a su disposicion. Los
instrumentos de recoleccion de datos le permiten al docente recolectar informacién sobre la
muestra, la estrategia, el método, la problematica y los posibles resultados a alcanzar. Si no se
tienen predeterminados estos elementos, es decir que se improvisa con el pasar de los encuentros,
se corre el riesgo de no recolectar datos relevantes. En la practica pedagogica, una técnica de
recoleccion indiscutible es la observacion participante. Los datos que obtengan en esta accion,
deben documentarse lo mas rapido posible en un diario de campo que puede ser en redaccion,
audio o video:

Las técnicas de recoleccion de datos basadas en la observacion y participacion,

practicadas en entornos convencionales, consisten en la observacion que realiza el

investigador de la situacion social en estudio, procurando para ello un analisis de forma
directa, entera 'y en el momento en que dicha situacion se lleva a cabo. (Orellana &

Sanchez, 2006, p. 2011).

La segunda técnica de recoleccidn de datos es el diagnostico docente a partir de los
Derechos Basicos de Aprendizaje, los Estandares Basicos de Competencia y las Matrices de
Referencia de Lengua Castellana. Seguido al diagnostico es necesario utilizar la tabla Dofa
(analisis de debilidades, oportunidades, fortalezas y amenazas) y una probable entrevista a
estudiantes para descubrir las impresiones, de la muestra, respecto al teatro y al videojuego de
seleccidn. Los talleres educativos son otro de los instrumentos de recoleccion de datos y, para

completar su estudio, es indispensable el uso de una rejilla de evaluacién. Con todos estos
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elementos, es mas que garantizado que el investigador pueda elaborar una ruta metodolégica
fiable, l6gica y estable.

3.6 Presentacion de videojuego:

Among Us es una App de descarga gratuita que, no hace mucho, es moda y tendencia en
las listas de adquisicion. Esta aplicacion es un videojuego de supervivencia, se puede clasificar
como horror facilmente, para un nimero minimo de siete jugadores y un nimero maximo de
diez. Su descarga es disponible para sistemas operativos de i0S, Android y steam, lo desarrolla
Innersloth y utiliza el motor de juego Unity. Among Us tiene una historia de ciencia-ficcion que
se basa en la labor de diez astronautas que (viajan en una nave, estan por despegar o se
encuentran en el nuevo planeta. Los escenarios cambian segun el mapa de seleccion) descubren
la existencia de un impostor entre los tripulantes:

Among Us es el videojuego del momento. Desde que saltara a los canales de Twitch y

Youtube de influencers de distintos sectores -los jugadores de fatbol Thibaut Courtois o

el Kun Agtero son algunos de los destacados-, el juego ha disparado su numero de

descargas. (Emprendedores, 2020, s.p)

Sus mecanicas del juego son sencillas. Los tripulantes deben completar tareas (expulsar
la basura, activar escudos, revisar el nivel de oxigeno, analizar muestras, arreglar la electricidad,
entre otros), mientras el impostor (o impostores, debido a que pueden ser dos jugadores contra
diez) se encarga de sabotear los instrumentos y asesinar a los tripulantes. Estos segundos
precisan alertar a sus compafieros en caso de descubrir un cadaver y votar, por medio del teclado,
por el que consideren que sea el presunto impostor: «Entre Google Play y la App Store de Apple,
mas de 86 millones de personas en todo el mundo han instalado su versidn para moviles, y las

cifras son similares en su version para ordenador». (Emprendedores, 2020, s.p). La partida se
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gana al descubrir y expulsar al enemigo, y (de ser impostor) se gana cuando el oxigeno se agota
o0 se elimina a la mayoria de tripulantes. Este es un juego divertido que esta lleno de misterio,
suspenso, risas, victorias y derrotas. Su popularidad y accesibilidad lo transforma una forma facil
y eficaz de ensefianza discursiva.

3.7 Propuesta Investigativa:

Una vez que se entiende en qué consiste el videojuego de Among Us, es relevante
conocer cual es la propuesta al cuerpo docente. En esta era de digitalizacion y de estudiantes
nativos en los espacios del internet, el educador debe adaptar su pensamiento y comprender que
los estudiantes no aprenden del mismo modo a como él lo hace en sus primeros afos de estudio.
Por ende, al aceptar las plataformas y aplicaciones virtuales, su labor docente se esta acercando a
la auténtica personalidad de sus educandos. Las teorias que se citan con anterioridad (el
Aprendizaje Basado en Juego desde las perspectivas de Vygotsky; El discurso y sus
implicaciones segun Teun A. van Dijk; La teoria y la técnica teatral segun Juan Cervera) inducen
a considerar que, si se implementa un videojuego en el aula y se obtiene un didlogo escrito a
partir de las experiencias del juego, se facilita la produccion de discurso didactico y su respectiva

representacion:

(Emprendedores, 2020, s.p).

La estrategia inicia con el juego de la muestra (diez participantes). Luego sigue la

adaptacion de los dialogos, la seleccion de personajes, narrador, anexos a la trama, fechas y



49

accesorios de representacion. Esta propuesta culmina con la grabacién, posiblemente en Zoo.com
(la plataforma cambia segun la preferencia, facilidad y accesibilidad de los estudiantes e
investigadores) y la subsiguiente exposicion. En cuanto se logre, este ultimo objetivo, el
investigador cierra el proceso con un dialogo entre todos los implicados. La cuestion radica en
estudiar, sin que la muestra esté al tanto, sus avances discursivos.

3.8 Disefio de Talleres:

Los talleres, para la estrategia del Aprendizaje Basado en Juegos y el teatro virtual, deben
contar con un disefio institucional. Esta cuestion no cambia en demasia. Los talleres precisan
tener sus respectivos encabezados (donde el lector encuentra el titulo de la actividad, los DBA,
los EBC, el grado, la fecha, el objetivo y los aprendizajes previos). Para la parte del contenido, se
recomienda, de ser posible, disefiar la mitad de la actividad para efectuarse de formar presencial
(a manera de ejemplo se puede mencionar que una parte puede ser jugar el videojuego y la otra
puede concentrarse en un conversatorio sobre qué es la técnica teatral). Estos talleres deben
solicitar que el grupo de muestra trabaje por separado, durante la ejecucion de los talleres, a la
poblacién principal. El proposito es evitar perturbaciones que truncan el proceso (el bullicio, las

conversaciones fuera de contexto y las incomodidades):

T weapons

J
r =Ty

| you were chasing me after

| didn't even go that way

| was in admin, he didnt

8 <.

0000, it's mr good!

Imagen N° 2: « La nueva sensacion Among Us es Gratis en Android / iOS y casi Gratis en PC».
(Trared, 2020, s.p).

Los talleres tienen que abarcar tematicas acerca del discurso, su funcion, sus

caracteristicas y resultados. Igualmente, es relevante ensefiar dramatizacion, control de la
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respiracion, proxemia, quinesia y la prosodia. Por otro lado, hay que trabajar en talleres de
gramatica (ensefiar reglas basicas de sintactica y ortografia) con el fin de corregir y mejorar el
guion. Lo cual conlleva, inevitablemente, a revisar los elementos narrativos (tipos de personajes,
narradores, tiempos, espacios, tematicas y figuras literarias) para nutrir la historia a la par que se
nutren los alumnos. Un Gltimo aspecto, en el disefio de talleres, es incorporar espacios para la
observacién donde se redacten tareas pendientes y descubrimientos inesperados.

3.9 Disefio de Instrumentos de Evaluacion:

Los instrumentos de evaluacidn son proporcionales a los instrumentos de recoleccion de
datos. Es decir que por cada instrumento de recoleccion hay uno de evaluacidn. No obstante, esto
no los transforma en una dicotomia de un mismo proceso. No son caras opuestas. En ocasiones,
el instrumento de recoleccidn puede ser, a la vez, el instrumento de evaluacion. Verbigracia de
este asunto es el diagnostico, el cual recolecta y evalla (disefiar un instrumento, por separado,
puede considerarse innecesario cuando el disefio del diagndstico esta predispuesto para que se
analice con base a los documentos del Ministerio de Educacion Nacional). Para los instrumentos
de recoleccion que no son un instrumentos de evaluacion (como la representacion teatral, cuyo
disefio es mas un producto que una técnica para evaluar las facultades dramaéticas de los
estudiantes), se deben emplear las rejillas evaluativas. Es recomendable establecer
socializaciones sobre la forma en que el investigador decide evaluar, bien sea individual o

grupal, el desarrollo de la muestra:
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Mambre del maestrofa: Sr. ABJ

Mambre del
CATEGORY 4 3 2 1

Exactitud Toda la informacidn  |Casitoda la La mayor parte de la [Muy poca de la

Histérica histdrica parece ser  |infarmacion histdrica |informacidn histdrica [informacion histérica
exacta y estar en parece ser exacta y [fue exacta y estaba [fue exacta y/o
orden cronoldgico. estar en orden en orden estaba en orden

cronoldgico. cronoldgico cronoldgico

Rol El punto de vista, los [El punto de vista, El punto de vista, El punto de vista,
argurnentos y las los argurentos y los argumentos y los argumentos y
soluciones las soluciones las soluciones las soluciones
propuestas fueron propuestas propuestas propuestas rara vez
consistentes con el |estuvieron a menudo |estuvieron aveces  |estuvieron de
personaje de acuerdo con el |de acuerdo con el [acuerdo con el

personaje. personaje personaje

AyudasiVestuarios |Los estudiantes Los estudiantes Log estudiantes El estudiante no usa
usaran varins apoyos [usaron 1-2 ayudas  [usan 1-2 ayudas ayudas o las
(puede incluir fue con precisidn  [mejorando la ayudas escogidas le
vestuario) que con coincidian con la presentacian quitaron mérito a la
precisian coincidian  |época, que presentacidn.
con la época, mejoraban la
demastrando presentacidn

considerable
trabajo/creatividad y
rejoranda la
presentacion.

Modificacion del  |Puede claramente  |Puede claramente  |Puede claramente  [No puede explicar

guion. explicar varing explicar varios explicar un aspecto |un aspecto en el
aspectos en los aspectos en los en el cual su cual su personaje
cuales su personaje |cuales su personaje |personaje vio las vio las cosas en
vio las cosas en vio las cosas en cosas en farma forma distinta a las

forma distinta a los  [forma distinta a los  |distinta a los demas |demds personajes.
demas personajes y |demds personajes. |personajes.
explicar por gué.

Aptitud del El estudiante asistio |El estudiante no El estudiante no El estudiante no
participante. atodos los asistio a todos los  |asistid a todos los  [asistia a todos los
encuentros, paticipd |encuentros, pero encuentros, pero encuentros ni
en las lluvias de participd en las participd en las presentd un
ideas, ayudd con los [lluvias de ideas, llwvias de ideas y camportamiento
disefios de vestuario [ayudd con los presentd un aceptable
¥ presentd un disefios de vestuario [comportamiento
comportamiento y presentd un excelente
excelente comportamiento
excelente

Figura N° 2: «Posible instrumento de evaluacién».

3.10 Posibles Resultados:

A pesar de que en un principio se plantea la posibilidad de ejecutar la estrategia, por
cuestiones que se describen en el marco contextual del proyecto, se abandona esta acciéon y la
propuesta termina por encaminarse hacia la conciliacion de una hipotesis que puede funcionar en
el contexto educativo. A continuacidn, se explican los resultados que el investigador contempla
como logrables en un futuro cercano. No obstante, en primer lugar debe entenderse que la
definicion de resultados que se maneja es la de Travieso (2017), en la cual se explica que los
resultados consienten la modificacion del conocimiento cientifico. Este autor manifiesta que los
resultados comprenden actualizaciones de conceptos, leyes, principios, reglas, regularidades y
hasta sistemas de pensamiento. En el ambito educativo, este proyecto puede entenderse como
una actualizacién sobre cémo utilizar la estrategia ABJ para mejorar el discurso en los

estudiantes del grado undécimo:
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Los resultados [...] son aquellos que permiten enriquecer, modificar o perfeccionar la
teoria cientifica, con el aporte de conocimientos sobre el objeto y los métodos de la
investigacion de la ciencia. Entre los aportes [...] se incluyen: métodos, metodologias,
técnicas y procedimientos de investigacion, los cuales permiten enriquecer las vias para

el estudio del objeto. (p. 3).

El primero de los resultados tiene que ver con la necesaria recoleccion de datos. Esta
propuesta parte exclusivamente de un diagndéstico (no necesariamente escrito, pero es el mas
recomendable) donde se exhiben las falencias en la produccion de discurso textual y oral. Con
base a estos datos, el investigador debe generar sus propias conclusiones, crear su cronograma de
actividades y seleccionar el juego (por el contexto actual, es preciso que sea virtual) que puede
servir para desarrollar el teatro virtual. Este conocimiento actualiza la teoria cientifica, del
Aprendizaje Basado en Juegos, al demostrar que otro aplicativo digital igualmente cumple con
los objetivos de este proyecto investigativo. El siguiente resultado posible tiene que ver con la
adaptacion de la estrategia a diferentes contextos. Este otro videojuego (el cual funciona para la
estrategia, segun las hipotesis del docente), de aportar la opcidn de conversar entre usuarios (algo
que, basicamente, esta en todos los aplicativos online), puede consentir la representacion
educativa. Travieso (2017) afirma que los resultados son:

Los aportes que constituyen productos de la actividad investigativa en la cual se han

utilizado procedimientos y métodos cientificos que permiten dar solucion a problemas de

la practica o de la teoria y que se materializan en sistemas de conocimientos sobre la

esencia del objeto o sobre su comportamiento en la practica. (p. 2).

En un nuevo contexto se descubren, por consiguiente, nuevas necesidades y

problematicas. Si el juego de preferencia es distinto, al que se implementa en este proyecto, el
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proceso puede variar. No obstante, esto otorga mas perspectivas, estrategias, conclusiones y
metodologias para alcanzar un discurso didactico por medio del Aprendizaje Basado en Juegos.
Perpetuar el andlisis de esta estrategia es un resultado que ayuda, sin lugar a dudas, a
perfeccionar el proceso de ensefianza- aprendizaje. Un tercer resultado, a ambicionar, es la
creacion de productos mas dinamicos con los usuarios investigativos. Es decir que se desea crear
formas mas especificas de demostrar los efectos positivos de la propuesta. Por ejemplo, para esta
estrategia una excelente idea es disefiar plataformas que retinan experiencias de otros docentes.
Estos relatos deben traer a colacién el juego que se utiliza en su estrategia, las reglas, el numero
de encuentros, las falencias a corregir y los objetivos puestos en marcha. Asimismo, la
plataforma puede otorgar la opcion de subir cortometrajes, imagenes, documentos y demas
recursos educativos que sirven de aporte para mas educadores que anhelan efectuar la estrategia
en sus aulas. Contiguo esto, es importante comentar que un resultado a estudiar tiene que ver con
el desarrollo de las pruebas ICFES saber once. Sin embargo, al ser solo una propuesta, no se
toma en cuenta la presunta mejora que (gracias a la estrategia ABJ y al teatro virtual) puede
tener un estudiante en la produccion de su discurso: «En el teatro se "representa”, es decir se
hace realidad una ficcion gobernada por las leyes de la convencion establecida entre los "actores™
(aqui "realizadores") y el publico». (Berenguer, 1958, p. 158). Un cuarto posible resultado hace
referencia al producto. Esta investigacion puede considerar distintas maneras de exponer sus
descubrimientos (un libro, una recopilacién de videos, un blog, un articulo investigativo, entre
otros métodos), pero se opta por el teatro por ser un arte donde el discurso oral es la principal
elocuencia. Con el teatro los estudiantes sienten la necesidad de hablar, de expresar lo que
piensan, de liberar su potencial para generar textos, porgque necesitan caracterizar a un personaje.

Estas particularidades, mas el trabajo en equipo, muy pocas estrategias las materializan: «
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Consideramos necesaria la existencia de un proceso creativo que, como expresa Duvignaud, se
"implanta profundamente en la existencia concreta, en la existencia colectiva». (Berenguer,
1958, p. 166). Generar teatro virtual a partir de un videojuego es un ejercicio que puede motivar
al estudiante, debido a que inicia desde una actividad que disfruta (jugar) y se encamina hacia un
proyecto que le propone el reto de representar a una personalidad distinta a la que utiliza todos
los dias. Entonces, los resultados a obtener pueden ser estudiantes participes del proceso, con
motivacion, con placer por la actuacion y con un discurso que se perfecciona gradualmente. Si el
investigador observa estas cuestiones en la muestra, ademas de validarse con las rejillas
evaluativas, puede afirmar que la estrategia es un éxito en el aula. Por ahora, hay que pausar y
esperar la oportunidad para ampliar el estudio. No obstante, el investigador considera que los
resultados, aqui expuestos, son l6gicos, coherentes, realistas y se pueden materializar en un

periodo académico (aproximadamente, tres meses) de los calendarios institucionales.
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CONCLUSIONES

Con la redaccion, de la propuesta actual, surgen distintas reflexiones que la investigadora
debe tomar en consideracion para futuros planteamientos. Las conclusiones principales, las
cuales son las mas significativas de la lluvia de ideas que la investigadora genera hasta el
momento, son tres y se desarrollan con base al proceso, a la estrategia y al posible producto. En
primer lugar, la docente en formacion concluye que el proceso es significativo en su camino al
éxito. Este reto investigativo permite enfrentarse a entornos cambiantes, dindmicos y
complicados. Por ende, es relevante que los investigadores asuman posiciones criticas en cada
encuentro educativo. Uno de los mas relevantes objetivos, a criterio de la autora de este proyecto,
es el de crear estrategias que respondan a problematicas particulares. Esto sucede porque el ser
humano no es un objeto estable (entiéndase la palabra objeto en su relacion a objeto de estudio),
sino que las experiencias repercuten en su subconsciente y afectan su psicologia, conducta y
fisionomia: «La poblacion de estudio es un conjunto de casos, definido, limitado y accesible, que
formara el referente para la eleccion de la muestra que cumple con una serie de criterios
predeterminados». (Gémez et al, 2016, p. 201). Este proceso, a consideracién de la autora,
posiblemente acerque a los estudiantes a la literatura, gracias a que se implementa un estilo de
aprendizaje que poco a nada se utiliza en el aula. Este estilo es, claramente, la implementacion de
un videojuego. Esta accion motiva, incita a participar y ayuda a tener un aprendizaje
significativo, porque lo estudiantes de hoy dia son nativos digitales y sus preferencias apuntan al
uso de las tecnologias en todos los aspectos relacionados a su vida diaria. Por consiguiente, se da
inicio a la segunda conclusion, la cual tiene que ver con la estrategia del Aprendizaje Basado en
Juegos. Esta es una forma dinamica, ludica y pedagdgica de aprender, debido a que se

fundamenta en antecedentes investigativos que explican que hay beneficios a la hora de disefiar
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actividades que satisfacen a los estudiantes. Otra cuestion importante es que estrategias como el
ABJ, la gamificacion o los juegos serios son ejemplos de cdmo se supone debe ser una clase
virtual en la actualidad. No obstante, el ministerio de educacion y el mismo cuerpo docente
limitan sus actividades, en demasia, a la lectura de textos, a la visualizacion de videos que
aclaren las ideas y a la resolucion de preguntas de seleccion multiples. Entonces, este tipo de
aprendizaje no es fructifero, porque los estudiantes no tienen un verdadero reto ni obtienen la
oportunidad de sentir el estudio como una situacion atractiva para su subconsciente: «EI juego
puede ser una estrategia metodoldgica que se utilice de manera cotidiana para lograr los
objetivos didacticos planteados y trabajar los contenidos curriculares pertinentes». (Garcia, 2018,
p. 2). Esta situacion igual le concierne a las instituciones de educacion superior, como a la
Universidad de Pamplona, las cuales deben preparar a sus docentes en formacion para que
tengan siempre el objetivo de conocer el estilo de aprendizaje de sus alumnos, el tipo de
inteligencia que manejan, las fortalezas y debilidades que presentan, las problematicas que
truncan su proceso académico y las estrategias que pueden funcionar para potencializar los
conocimientos de la asignatura Lengua Castellana. La tltima conclusion tiene que ver con el
producto, el cual es hipotético en esta ocasion. La investigadora considera que consolidar el
teatro, dentro de las practicas pedagogicas, puede dar como resultado personas mas
humanizadas, con un discurso mas pulcro, mayor confianza en si mismos, con una participacion
sobresaliente y un trabajo en equipo mas reciproco que puede formar auténticos ciudadanos de
bien. El teatro tiene que estar en la educacién tanto como la produccion o la lectura de un texto y
tiene que recibir el respaldo de las instituciones educativas. La autora finaliza diciendo que, sin
duda de ningun tipo, el teatro (ya sea presencial o virtual) tiene la capacidad de despertar el

espiritu critico y artistico del hombre.
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