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1. Resumen ejecutivo

Este trabajo esta enfocado en la urgente necesidad de afrontar y resolver de forma certera
la problemaética que se evidencia en el aprendizaje de La Guerra de los Mil Dias en los
estudiantes del grado octavo del Colegio José Angel Medina en el Municipio de Pailitas — Cesar,
cambiando los métodos tradicionales de ensefianza de la historia utilizados por los docentes del
area de ciencias sociales, los cuales no han arrojado los resultados esperados por la comunidad
educativa en general; todo esto atrae a las TIC, y la idea de la creacion e implementacion de
ambientes virtuales de aprendizaje y de la utilizacion de métodos Iudicos para la ensefianza de la
historia, con una restructuracion metodoldgica, curricular y de transversalidad, basados en la
apropiacion de la gamificacion como estrategia didactica, el objetivo de este PIE parte de la idea
principal y consiste en la ruta de determinacion del nivel del conocimiento de los estudiantes,
disefio del modelo de estrategia didactica y construccion de la estrategia didactica mediada por la
gamificacion, que ayuden a fortalecer el aprendizaje en la asignatura de historia en los
estudiantes del grado octavo del Colegio José Angel Medina; para ello se seguira la linea
transdiciplinar para la transformacién social “Ambientes virtuales de aprendizaje y tecnologias
en educacion” pertinente para este PIE, y la ruta investigativa con un enfoque mixto —
experimental, donde la observacion y evaluacion, permitiran reconocer la pertinencia de la
iniciativa, que se realizara en tres fases, con una duracion de 6 meses y contara con instrumentos
indispensable para la recoleccidn de datos y posterior analisis integral de los mismos; en los
procesos de ensefianza — aprendizaje se proyecta en un futuro la utilizacion continua de la

gamificacién como estrategia didactica.

Palabras Clave: Aprendizaje activo, gamificacion, historia, informética educativa,

pertinencia de la educacion, técnica didactica.



Abstract

This work is focused on the urgent need to face and solve in an accurate way the problem
that is evident in the learning of the Thousand Days War in the eighth grade students of the José
Angel Medina School in the Municipality of Pailitas - Cesar, changing the traditional methods of
teaching history used by teachers in the area of social sciences, which have not yielded the
results expected by the educational community in general; all this attracts ICT, and the idea of
the creation and implementation of virtual learning environments and the use of playful methods
for the teaching of history, with a methodological, curricular and transversal restructuring, based
on the appropriation of gamification as a didactic strategy, the objective of this PIE starts from
the main idea and consists of the route of determination of the level of knowledge of the
students, design of the model of didactic strategy and construction of the didactic strategy
mediated by the gamification, that help to strengthen the learning in the subject of history in the
students of the eighth grade of the José Angel Medina School; for this purpose, the
transdisciplinary line for social transformation "Virtual learning environments and technologies
in education” will be followed, relevant for this PIE, and the investigative route with a mixed-
experimental approach, where observation and evaluation will allow recognizing the relevance of
the initiative, which will be carried out in three phases, with a duration of 6 months and will have
essential instruments for data collection and subsequent integral analysis of the same; in the
teaching-learning processes, the continuous use of gamification as a didactic strategy is projected
in the future.

Keywords: Active learning, didactic technique, educational informatics, educational,

gamification, history.



2. Planteamiento del problema

La ensefianza de la historia en Colombia supone uno de los mayores retos académicos en
las instituciones publicas y privadas, el cual ha arrojado una problematica que aun esta presente
en el territorio, “La historia todavia es vista como una recopilacion arcaica de datos, que debe
reposar en los anaqueles ocultos de las bibliotecas y que sus saberes no son practicos” (Restrepo,
2018, p. 99); situacion que se agravo despues de la eliminacién de esta asignatura de los
curriculos educativos nacionales, 1o que ocasion6 que la importancia de esta asignatura se
diluyera con el paso del tiempo, arrojando resultados desastrosos en los jovenes, quienes “Del 20
de julio de 1810 apenas recuerdan la reyerta que surgio por causa del florero de Llorente;
confunden a Luis Carlos Galan con Jorge Eliécer Gaitan y poco entienden del trasfondo de la
lucha de las guerrillas colombianas™ (Linares, 2013, parr. 3). Esto sumando al fracaso rotundo
que tienen los esfuerzos didacticos, metodoldgicos y estructurales de los docentes en el area de
ciencias sociales, que tienden a un tradicionalismo académico dentro de la planeacion de sus
clases de historia; (Morillas, 2016, p. 2) en su trabajo doctoral dice “La tradicion habia impuesto
un concepto de ensefianza en la que el profesor se comportaba como un orador que se limitaba a
transmitir sus conocimientos como persona experta en la materia”, sacando al estudiante del
centro prioritario del proceso educativo, disminuyendo su interés por la educacion presencial en
el aula, y con las llegada de las TIC, pero principalmente el boom de las redes sociales
(Facebook, Twitter, Instagram, Tiktok, etc...), inclinado la balanza en contra de la educacion de
la historia.

El proyecto de intervencion educativa nace de una reflexion que se hace ante la
predisposicion de la ensefianza de la Historia en la actualidad y de como los docentes la imparten
ante los estudiantes, la pregunta surgi6 por experiencia vivada por el autor, pero también por
maltiples indicios observados en varias instituciones educativas, investigando en diferentes
espacios de informacion, que dotan de forma a la reflexion que se estaba forjando para realizar
dicho proyecto y decir lo pertinente que es dar luz al tipo de problematica que supone la
ensefianza de la Historia, enfocado en el municipio de Pailitas, el departamento del Cesar y en
Colombia en general; pues en la busqueda de lo fundamental, como los estandares basicos de
educacion nacional que no proponen contenidos para el area de Historia, si no que limitan a
incorporarla con la parte del area Ciencias Sociales, lo entra en contraste con lo dicho en la Ley

1874 del 27 de diciembre de 2017 aprobada por el Congreso de la Republica y sancionada por el



expresidente Juan Manuel Santos, observando que a cinco afio de lo estipulado aun no se ha
implementado de forma correcta y no se percibe el interés por hacerlo de parte del Ministerio de
Educacion Nacional hasta el momento.

Lo que lleva al problema actual que se vive, el desinterés y baja apropiacion del
conocimiento de La Guerra de los Mil Dias por parte de los educandos del grado octavo del
colegio José Angel Medina, estudiantes que tienen un media de edad entre los 13 a 14 afios;
donde la utilizacién de medios tradicionales e implementacion de estrategia didacticas en el aula
de clase, no han generado un aprendizaje significativo en los educandos, generando una pérdida
secuencial del aprendizaje y apropiacion de la historia de Colombia, pérdida que se observa en
los resultados de evaluaciones, sustentaciones, debates periddicos realizados en la clase y la
evaluacion diagnostica, que no son los esperados por el docente y arrastrando el problema a los
siguientes niveles académicos, quienes en el examen de estado SABER 11 realizado en el afio
2022 — 4, obtuvieron un promedio grupal en ciencias sociales y ciudadania de 47 de 75 posibles
(ICFES, 2022); ahora basados en el interés natural de los jovenes en la tecnologia, que también
cuentan con dispositivos moviles con conexion practicamente estable en red (celulares, tabletas o
computadores portatiles) y en los recursos tecnoldgicos con los que se cuentan en el colegio, que
no son utilizados de forma correcta en su educacién por parte de los estudiantes , se pueden
generar ambientes de aprendizajes propicios para la ensefianza de la historia, “Las tecnologias
son medios y recursos que propician una interaccion y enriquecimiento en determinadas
actividades” (Barreto et al, 2021, p. 2); Lo que permitira reconocer los alcances que pueden tener
estos ambientes de aprendizaje e implementacion factible en diferentes areas del conocimiento y

niveles académicos del Colegio José Angel Medina.

2.1  Formulacion del problema
¢, Como desarrollar una estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje La
Guerra de los Mil Dias en los estudiantes del grado octavo del Colegio José Angel Medina

de Pailitas — Cesar?



3. Justificacion

Se quiere que la ensefianza de la Historia se dé desde los contenidos de la estrategia
didactica de la gamificacion, principalmente para aumentar el interés por la asignatura de
Historia por parte de los estudiantes del grado octavo del Colegio José Angel Medina, y la mejor
forma es la aplicacion de dinamicas de video juegos didacticos virtuales trabajados en el
procesos educativo en el aula de clase con el usos de los recursos tecnologicos con los que se
cuenta en la institucion educativa, por otra parte por qué se eligio la historia de Colombia 'y
exactamente La Guerra de los Mil Dias, es por la importancia patria que tiene conocer los ciclos
y origen del Estado colombiano, es necesario abordar este evento historico que genere un
impacto en el &mbito socio - cultural, econdmico y politico, para asi, trazar varios puntos
relevantes para que el educando se apropie de la idea de como esta compuesta una sociedad o
nacion y el sinnimero de dinamicas que lo ayudan a emerger progresivamente o cuales impiden
su avance, con el componente de que el estudiante logre comprender lo dicho anteriormente y lo
coligue con su realidad socio - cultural, que genere un aprendizaje significativo y ayude a
construir en el alumno una identidad de nacion ante Colombia.

Gracias a los aportes tedrico — practicos brindados por el proyecto de intervencion
educativa, en el cual se encierra la importancia de la gamificacion en los de ensefianza y
aprendizaje de la historia, generara nuevos barruntos de investigacién en los &mbito pedagdgico,
didactico y curricular; se quiere que el presente proyecto funcione como guia y motivacion para
los docentes y estudiantes para redisefiar los métodos de ensefianza y aprendizaje tradicionales.
Ademas de que dirijan su atencion y se ilustren acerca de las ventajas que nos ofrece la
gamificacion. El alto uso de la tecnologia (siendo el factor mas influyente) en la educacién es un
gran motivo para impeler el uso de metodologias de ensefianza como la gamificacion, explicando
como su uso efectivo apoyard de manera significativa el aprendizaje y la ensefianza de la
historia. Y teniendo en cuenta que este proyecto de intervencion educativa tendra la eficacia en
motivacion por parte de los estudiantes en aprender historia y transformando de forma mucho
mas dindmica la clase de ciencias sociales, esto sirve para que el educador pueda tener esta
estrategia didactica como modelo y lo pueda implementar en sus sesiones de aprendizaje diarias.

En presuncion indirecta, le otorgara un ambiente de aprendizaje pertinente con una guia
ludica o secuencia didactica para la implementacidn de esta estrategia didactica utilizando la

gamificacion, no solamente en la historia, sino en el &rea o asignatura que procure cada docente,



esta vez seria un aporte a los docentes de ciencias sociales del Colegio José Angel Medina, es
una invitacion para que reflexionen sobre como imparten su clase en el aula y de como debe ser
la forma correcta de hacerlo, sabiendo lo imprescindible que es la ensefianza de la historia
universal en aspectos tedricos — conceptuales que nos entrega una atisbadura més completa,
general e intelectual de las diferentes sociedades, pero en la mayoria de los casos se deja de lado
el estudio y ensefianza de la propia dinamica historica — cultural, y de aquellos procesos que
generan un constructo mejorado de la idea de quienes somos y nuestro papel como agente
fundamental para el progreso y estabilidad de nuestras sociedad.



4. Objetivos
4.1  Objetivo general

Implementar una estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje La Guerra de los Mil
Dias en los estudiantes del grado octavo del Colegio José Angel Medina de Pailitas — Cesar.

4.2  Objetivos especificos
e Determinar el nivel de conocimiento de los estudiantes sobre de La Guerra de los Mil Dias.

e Disefiar el modelo de estrategia didactica con base el nivel de conocimiento de los

estudiantes.

e Construir la estrategia didactica a partir del modelo predeterminado.



5. Aproximacion al estado del arte

En el &mbito internacional se puede resaltar el articulo de Cascante y Granados (2018)
“La gamificacion como recurso didactico para la ensefianza de la historia”, el cual es vital para
este PIE, pues aporta bases tedricas que describen la importancia de la gamificacién como
fundamento clave en el proceso de ensefianza-aprendizaje, generando un nuevo conocimiento
histdrico en el marco de la mediacion pedagogica, pues el trabajo tuvo como base en el analisis
de diferentes aportes sobre los principios tedricos y metodologicos de la gamificacion como una
propuesta renovadora de la ensefianza de la historia y su impacto en los estudiantes del BEESEC
de la UNA; sefialando que la gamificacion es una alternativa real y significativa para generar
aprendizajes, ya que puede potenciar el desarrollo del trabajo cooperativo, el trabajo
colaborativo, la libertad en el aprendizaje, la argumentacion de hechos histéricos, el aprendizaje
basado en retos, entre otros.

Ademas Alorda (2021) con su propuesta de intervencion “La gamificacion como una
metodologia didactica: propuesta de intervencidn para geografia e historia en 1° de la ESO”,
donde se disefio una propuesta de intervencion basada en una nueva metodologia de ensefianza,
la gamificacion para aplicarla en el proceso de ensefianza — aprendizaje en la asignatura de
geografia e historia en los temas de la historia antigua de 1° de ESO, para mejorar el intereés,
motivacion de los alumnos y los resultados académicos, haciendo uso de metodologias activas
(Genially, Flipped classroom, kahoot, feedback), destacando que el uso de metodologias activas
como la gamificacion en el aula mejora el proceso de ensefianza — aprendizaje, fomentan la
motivacion y sacan el interés de los alumnos por el estudio, convirtiéndose asi en herramientas
efectivas que aumentan la implicacion del alumnado a su aprendizaje, la asimilacion de
contenido y los resultados académicos, lo que da una incidencia técnica aplicada en concordancia
con este PIE.

Buscando incidencias en el plano nacional, se encuentra el trabajo de grado de Perilla'y
Jiménez (2022) “La gamificacion en el aula como posibilidad de ensefianza de la historia y
geografia en la institucion liceo san lebn magno”, trabajo que tenia el objetivo de construir
estrategias didacticas en el marco de la educacion historico-geografica partiendo de la
gamificacion, que a partir de un abordaje sociocritico (transformador) en términos del paradigma
de investigacion, propuso una alternativa a los métodos de ensefianzas tradicionales en la

escuela, aplicando diversas actividades donde la gamificacién y la utilizacion de los juegos, los



cuales fueron una de tantas herramientas en las cuéles se apoyaron para ensefiar diversas
tematicas propuestas por el colegio; dando muestra de la importancia de generar espacios de
motivacion para el estudiante, en este caso, lo que implica vincular el juego y la accién de este en
la practica educativa, concluyendo que los ejercicios de gamificacion- ensefianza deben ir
paralelos a un compromiso por parte del docente y del estudiante para partir de un espacio
optimo de juego y de aprendizaje, y evidenciando que la vinculacion del estudiante en la practica
de gamificacién amplia la perspectiva que decida llevar a cabo el docente.

En concordancia, Anacona (2020) en su trabajo “Disefio de una estrategia de
gamificacion para el desarrollo de competencias ciudadanas dentro del entorno social de los
estudiantes de la sede EI Carmen, perteneciente a la institucion educativa municipal José
Eustasio Rivera de Pitalito — Huila Colombia”, donde buscé crear una plataforma virtual
aplicando la estrategia de gamificacion para el desarrollo de competencias ciudadanas dentro del
entorno social, planeando tres unidades didacticas que estan en la plataforma educativa Moodle,
también enriqueciendo con actividades gamificadas hechas en la herramienta Hot Potatoes, en
Moodle y en el sitio Web Genially; con la consolidacion de la estrategia de gamificacion
educativa en la plataforma Moodle, y el desarrollo de las tres unidades didacticas se puedo
fortalecer el desarrollo de competencias ciudadanas en los estudiantes, adicionalmente al
conocimiento y la motivacion.

En un enfoque micro de indagacion se hayan trabajos realizados en por egresados de la
FULL que guardan unas lineas de similitud y aportaran a este PIE, con herramientas y conceptos
ya aplicados, que den soporte rigido en su implementacion; como lo es el trabajo realizado por
Borda y Latorre (2021) “La gamificacion mediada por TICs para fortalecer el razonamiento
cuantitativo de los estudiantes de grado tercero de primaria del Colegio Gimnasio Moderno de
Neiva”, concibio pues, fortalecer el razonamiento cuantitativo en los estudiantes de tercero grado
de primaria, a través de la gamificacion, dicha propuesta consistié en aplicar la gamificacién en
las clases de matematicas a partir de la implementacion de la herramienta tecnoldgica Mobbyt,
en donde se plantearon actividades interactivas que permitieran a los estudiantes por medio de
juegos y retos, interpretar e intervenir en la realidad a partir de la intuicion, evidenciando que se
requiere un cambio en el que hacer pedagogico de los docentes en el proceso de ensefianza
aprendizaje donde se involucren estrategias dindmicas que motiven el aprendizaje. Al

implementar la gamificacion como estrategia pedagogica innovadora permitié alcanzar una



mayor motivacion hacia el aprendizaje de las diferentes areas del conocimiento, la motivacion de
los estudiantes hacia el aprendizaje se vio reflejada en los resultados de las pruebas
estandarizadas disefiadas para el mejoramiento de la educacion.

También, el proyecto de intervencion de Hurtado y Lozano (2021) “Herramientas de
gamificacion como estrategia pedagogica para fortalecer los procesos de comprension lectora
de los estudiantes de quinto grado”, que tenia el objetivo de fortalecer la comprension lectora de
los estudiantes de grado quinto de educacion béasica primaria en la institucién educativa José
Maria Cérdoba, a través de la gamificacion como estrategia pedagdgica, implementado
estrategias pedagdgicas mediadas por la gamificacion y en sus metodologias incluian estas
actividades para que los estudiantes mediante juegos que sean de su agrado, que los motiven a
participar y que a la vez puedan aprender las diferentes teméticas correspondientes al programa
del curso, como herramienta pedagdgica generd expectativas, motivacion, interés por el
aprendizaje y creo en el estudiante deseos y pasiones por aprender; concluyendo que los
estudiantes lograron mejorar su lectura y comprension de la misma. A su vez dio cuenta que, si
como docentes mejoran sus précticas diarias en la institucion e involucran la ladica como excusa
pedagogica en el contexto educativo, se consigue que los estudiantes demuestren mas interés y

participen de ellas.



6 Estrategia metodoldgica aplicada

Este proyecto de intervencion educativa se centra en la ruta de investigacion mixta, la
cual definen (Sampieri & Torres, 2014, p. 610) como la investigacién que “Implica un conjunto
de procesos de recoleccion, anélisis y vinculacion de datos cuantitativos y cualitativos en un
mismo estudio o serie de investigaciones para responder al planteamiento de un problema”, lo
que va en linea de similitud a lo que se quiere con este PIE, donde se observa la problematica de
desinterés presentada por los estudiantes del grado octavo, pero también se ven resultados
cuantitativos en sus evaluaciones periodicas de la asignatura, que no son los mejores, por lo que
se hace necesario basarse en esta ruta de investigacion, que lleva a una interpretacion e
intervencion adecuada al problema presentado, como lo dice (Cedefo, 2012, p. 22) “una
perspectiva mas amplia y profunda del fendmeno: la investigacion se sustenta en las fortalezas de
cada método (cuantitativo y cualitativo) y no en sus debilidades; formular el planteamiento del
problema con mayor claridad”.

Dado que este problema presenta caracteristicas objetiva y subjetiva, se deben involucrar
aspectos personales y académicos en los que los estudiantes se ven inmersos, Sampieri y Torres
(2014) es quien dice que es necesario utilizar la metodologia mixta pues la naturaleza compleja
que presentan la mayoria de problemas o fenémenos de investigacion abordados desde las
distintas ciencias. (p. 614), pues se debe tener en cuenta lo tangible y lo subjetivo, para que la
investigacion sea mas completa; ademas el caracter de indagacion y prueba del presente proyecto
de intervencion educativa haré parte del estudio cuantitativo debido a que es imprescindible para
el desarrollo de los objetivos planeados, aplicar actividades y una encuesta que requieren de la
recoleccion, evaluacién y analisis de datos que permitan especificar la factibilidad de los
resultados obtenidos con la implementacion de estrategia didactica gamificada. Por otra parte, la
técnica de observar y recolectar datos por medio las fuentes primarias que traen consigo el uso de
una escala sistematica que permitira analizar cualitativamente la motivacién por parte de los
estudiantes al realizar actividades de la asignatura de historia y el uso de las herramientas
tecnoldgicas.

Para este PIE se utilizara el disefio exploratorio secuencial (DEXPLOS) propio de la
investigacion mixta, gracias a las ventajas que ofrece este disefio y las necesidades presentadas
para realizacion de este proyecto; pues este implica la recopilacién y andlisis de datos

cuantitativos, seguido la recoleccién y analisis de datos cualitativos, dando prioridad a los



resultados cualitativos, pero sin obviar los cuantitativos, generando una interpretacion mas
integra del problema presentado por los estudiantes.

(Ortega y Heras, 2021, p. 248) “En los que el proceso de investigacion combina la

recoleccion, codificacion uniforme, categorizacion y analisis descriptivo e interpretativo

de datos cualitativos - contenido manifiesto - (fase 1), con datos cuantitativos, obtenidos
sobre la base de los primeros, a través de la construccion ad hoc de una escala categorial

de medicién de las unidades de analisis -narrativas historicas- (fase 2)”.

Y el tipo de investigacion al que se le dara uso sera experimental, para la problematica de
estudio se busca comprobar y analizar los efectos de implementar la gamificacion como
estrategia didactica para fortalecer el aprendizaje de La Guerra de los Mil Dias, en la poblacion
estudiantil del grado octavo del Colegio José Angel Medina en el municipio de Pailitas en el

departamento del Cesar.

6.1  Poblacion y contexto:

La muestra que se tendra en cuenta seran los estudiantes de grado octavo del Colegio
José Angel Medina, siendo un total de 14 estudiantes, 6 nifias y 8 nifios que tienen una edad
promedio entre los 13 y 14 afios, la mayoria de ellos pertenecen o habitan en el casco urbano del
municipio de Pailitas en el departamento del Cesar; sus nucleos familiares se encuentran
estratificados en niveles 2 y 3 del SISBEN, familias que se sostienen realizando actividades de
comercio formal, agricultura, servicios, negocios y emprendimientos personales, los padres,
madres y cuidadores de estos estudiantes cuentan con niveles de formacion de educacion
bachiller, tecndlogo y profesional, y que cuentan con recursos tecnoldgicos personales; pero que
tienen un escaso acompafiamiento familiar, con similitudes en su rendimiento académico en
cuanto a dificultades en el aprendizaje de la Historia de Colombia, desinterés general por la
historia y dificultad para valorar los hechos importantes que enmarcan la historia patria de

Colombia.



6.2  Fases o etapas (ruta metodologica):
Fase Instrumento
Objetivos
Especificos

Determinar el nivel
de conocimiento de
los estudiantes sobre
de La Guerra de los
Mil Dias.

Fase 1. Identificacion.

Se identificara el nivel de
conocimiento de los estudiantes
sobre La Guerra de los Mil Dias a
través de una evaluacion

diagnostica gamificada.

Cuestionario:

Se utilizara este instrumento por su
confiabilidad, validez y objetividad,
con preguntas cerradas de seleccion
multiple y Unica respuesta, lo que
nos permitira conocer de forma
certera el nivel de conocimiento de

los estudiantes.

Herramienta tecnoldgica Mobbyt:
Plataforma online que une un portal
de videojuegos educativos que
cuenta con una herramienta que
permitira crear una trivia, con
preguntas cerradas de seleccion
maltiple con Unica respuesta, de

forma divertida e interactiva.

Disefar el modelo
de estrategia
didactica con base el
nivel de
conocimiento de la
guerra de los mil

dias.

Fase 2. Modelacion:

Por medio de encuentros
sincrénicos los docentes
investigadores se reuniran para
disefiar el modelo base de la
estrategia didactica unida con la
gamificacion, creando un texto

que servird como guia.

Registros temporales:

Se utilizara este instrumento para
recolectar informacion de forma
escrita y asi conocer el cumplimento,
concordancia de tiempos y
actividades realizadas en los
encuentros sincronicos para el disefio
del modelo de estrategia didactica.

Google Meet:




Esta herramienta de video
conferencias virtuales, permitira
realizar encuentros sincronicos entre
los dos docentes investigadores,
logrando asi vencer la barrera de la

distancia.

Construir la
estrategia didactica
a partir del modelo

predeterminado.

Fase 3. Construccion.

Con base en el modelo de
estrategia didactica creado, se
iniciaré con la construccion de la
estrategia didactica gamificada
con actividades y recursos
elaborados en las plataforma
virtuales Nearpod y Mobbyt, para

su posterior implementacion.

Encuesta:

Como instrumento se realizara una
encuesta de escala diferencial
sistematica, para conocer lo que
piensan los estudiantes respecto al
contenido, imagenes, textos,
presentaciones y juegos de la
estrategia didactica gamificada; esto
permitira saber la idoneidad de la

misma.

Herramienta tecnolédgica Nearpod:
Esta Plataforma online permitira el
disefio de lecciones interactivas,
videos interactivos, gamificacion y
actividades, a la vez que concede el
acceso a la informacion en tiempo
real.

Herramienta tecnoldgica Mobbyt:
Esta plataforma online permitira
crear videojuegos de manera muy
sencilla, compartirlos
inmediatamente con todo el mundo a

través de internet, donde se




estableceran retos, trivias, conexion
de ideas, juegos multinivel, etc.
Microsoft Forms:

Este aplicativo permitira crear la
encuesta con instrumento escala
diferencial sistematica y aplicarla de

forma remota a los estudiantes.

6.1 Tiempo estimado para el desarrollo del proyecto de intervencién educativa:

Este proyecto de intervencion educativa tendra una duracion de 6 meses, donde se
distribuiran las fases para la ejecucion correcta de la estrategia didactica y el coste temporal por
cada fase seréa:

Para la primera fase se destinaran el primer mes, donde se disefiara e implementara una
evaluacion diagnostica gamificada, en la plataforma virtual Mobbyt, creando un juego tipo trivia,
con preguntas basicas sobre La guerra de los Mil Dias, evaluacion con la que se buscara conocer

el nivel de conocimiento de los estudiantes respecto al tema y tener un punto de partida.

En la segunda fase de la estrategia didactica mediada por la gamificacion, se designaran
dos meses, donde de manera independiente y grupal, los docentes investigaran y recolectaran
informacién de La Guerra de los Mil Dias, para luego en tres sesiones sincronicas a traves de la
plataforma Google Meet, organizaran, debatiran, planearan, elaboraran y crearan un texto base,
donde se exponga el modelo de estrategia didactica, con unidades, subunidades, recursos,

contenidos, actividades y evaluaciones.

Para la tercera fase se destinaran tres meses, para disefiar la estrategia didactica completa, a partir
de modelo creado en la anterior fase, utilizando las plataformas virtuales Mobbyt y Nearpod,
para crear contenidos audiovisuales, textuales, actividades y juegos; todo esto para su posterior
implementacidn con los estudiantes del grado octavo. Por ultimo, se realizard una encuesta a
traves de la herramienta virtual Microsoft Forms para conocer la satisfaccion, motivacion y
perspectiva de los estudiantes en cuanto a la estrategia didactica, asi evaluando el impacto de su

implementacion.



6.2 Cronograma de actividades:

No FASE/ TIEMPO DE EJECUCION DEL PROYECTO
' ACTIVIDAD MESL | MES2 | MES3 | MES4 | MES5 MES 6
Fase.
oE. X
1 Identificacion
2 Fase. Modelacién X X
3 Fase. Disefio X X X

Fuente: Parra 'y Tates (2023).

6.3  Linea de investigacion del grupo de Investigacion “Transdisciplinar para la
Transformacion Social”

Para la realizacion del presente proyecto de intervencion educativa, se seguira con los
lineamientos a nivel interdisciplinario establecidos por la Fundacion Universitaria Los
Libertadores en la linea llamada “Ambientes virtuales de aprendizaje y tecnologias en
educacion”. La razon por la cual se escoge esta linea es que el PIE va dirigido a crear e
implementar recursos educativos que seran mediadas por la gamificacién, proceso que hace
necesaria una introduccién sistematica en las TIC, TAC y TEP, que materializan las estrategias
utilizadas en este proyecto para el disefio de objetos virtuales de aprendizajes, que mejoren el
aprendizaje de la historia y aumente la motivacién de los estudiantes ante las unidades de la
asignatura, lo que producira innovacién e importancia en el proceso de ensefianza — aprendizaje
dentro de la institucion; siguiendo el eje de investigacion que esta relacionado con mediacién
tecnoldgica en educacion, donde las TIC se unen en la educacion cotidiana como mediador en el
proceso de ensefianza - aprendizaje, introduciendo propuestas creativas innovadoras, vinculantes,
interactivas y flexibilizadas, que invitan a experiencias educativas pertinentes y representativas.

De alli que, la incorporacion de la gamificacion en el quehacer educativo es una factible



alternativa que creara experiencias significativas que aportan autonomia en el aprendizaje de los

estudiantes, ademas del disfrute de la realizacion de las actividades educativas.

7. Resultados (preliminares, parciales o totales)
En la primera fase de este proyecto de intervencion, se llevé a cabo una evaluacion
diagnostica con preguntas cerradas de seleccién maltiple con Unica respuesta para determinar el

estado de conocimientos del tema de los estudiantes de octavo grado.

Tabla 1. NUmero de respuesta correctas e incorrectas por estudiante

Numero Ndmero
Estudiante Respuestas Respuestas

Correctas Incorrectas
Estudiante #1 4 10
Estudiante #2 7 7
Estudiante #3 3 11
Estudiante #4 4 10
Estudiante #5 11 3

Estudiante #6 3 11
Estudiante #7 3 11
Estudiante #8 7 7
2
4

Estudiante #9 12

Estudiante #10 10
Estudiante #11 11 3
Estudiante #12 3 11
Estudiante #13 8 6
Estudiante #14 4 10

Fuente: Parra y Tates (2023).
La tabla 1, muestra el nimero de respuestas correctas e incorrectas por estudiantes.
Gréfico 1. Porcentaje de respuestas acertadas

RESPUESTAS ACERTADAS

Hdela5 MWde6all de11a15

Fuente: Parra y Tates (2023).



El gréafico 1, representa el porcentaje de respuestas acertadas por los 14 estudiantes,
divididos en tres grupos, estudiantes que respondieron correctamente de 1 a 5 preguntas,
estudiantes que respondieron correctamente de 6 a 10 preguntas, y estudiantes que respondieron

correctamente de 11 a 15 preguntas.

Gréfico 2. Aciertos y desaciertos por pregunta
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Fuente: Parra 'y Tates (2023).

En el grafico 2, se muestran los resultados del nimero de respuesta correctas por

pregunta, donde se mantiene la misma incidencia.

En la segunda fase, se realiz6 el modelo de estrategia didactica, toda esta se dividio en
tres sesiones de investigacion de informacion remota individual, donde cada docente
investigador organizaria su agenda para indagar y recopilar informacion sobre cada una de las
unidades de estrategia didactica, y tres sesiones de encuentros remotos sincronicos a través de la
plataforma Google Meet, encuentros en los que se elaboraria el modelo de estrategia didactica en
un texto base, donde estaria informacién relevante, presentaciones, actividades gamificadas,
organizacion y evaluaciones. Para recolectar datos sobre el cumplimento de este objetivo se

implementaron registros temporales, donde se anotaron tiempos y actividades realizadas.



Figura 1. Encuentro sincronico 1

Tienes instaladas extensiones que pueden afectar a la calidad de la lamada

¥y Wiisén Erazo (Presentar)

e Qaccesmuins Bromeus Geowos G usbcure [SEEEETE

5"{1”“‘ Banrepcultural
G ———

Reflexiones sobre la guerra de los Mil
Dias

Refone oo g oo M4 D Tomudo e
Toe: Malocim Dews Bogeti - Calagbia) £ 0
B PREGUNTALE AL BBLIOTECARD

* who-oyng-wzx

Fuente: Google meet (2023).

En la figura 1, se evidencia el primer encuentro sincronico realizado por los docentes

investigadores, donde se trabajé y model6 la unidad 1 de la estrategia didactica.
Figura 2. Encuentro sincronico 2

Tienes instaladas extensiones que pueden afectar ala calidad de la llamada

¥y Wison Erazo (Presentar)

La Guerra de los Mil Dias en el campo
de batalla: principales enfrentamientos

100 los primeros choques armados de la Guerra de los Ml
departamentos de Colombia dejando més de 100 mil

# who-oyng-wzx

Fuente: Google meet (2023).

En la figura 2, se constata el segundo encuentro sincronico realizado por los docentes

investigadores, donde se trabajo y modelo la unidad 2 de la estrategia didactica.



Figura 3. Encuentro sincronico 3

Tienes instaladas extensiones que pueden afectar a a calidad de la lamada

¥y Wistn Erazo (Presentar)

Guerra de los il dias

Fuente: Google meet (2023.

En la figura 3, se muestra el tercer encuentro sincronico realizado por los docentes

investigadores, donde se trabajé y model6 la unidad 3 de la estrategia didactica.

Se evidencia que en los encuentros remotos sincronizados en la plataforma Google Meet,
se dispuso de un tiempo de 3 horas por unidad, lo que dio un total de 9 horas; encuentros en los
que la primera hora seria dispuesta para la exposicién de informacion que cada docente
recolecto, la siguiente hora para discusién y eleccion de informacion para las unidades, la ultima
hora se tomd para la organizacion de las unidades. Todo esto arrojo un éxito en el cumplimiento

de los tiempos dispuestos para la modelacion de la estrategia didactica.

En la fase final para la recoleccion de datos elementales y analizar el impacto de esta
intervencion educativa se realizé una encuesta con escala diferencial sistematica utilizando el
aplicativo Microsoft Forms a la poblacion muestra del grado octavo del Colegio José Angel
Medina, que cuenta con una totalidad de 14 estudiantes, divididos en 8 hombres y 6 mujeres

donde se obtuvieron los siguientes datos.



Figura 4. Implementacion de encuesta

Fuente: Parra y Tates (2023).

La figura 4, evidencia la implementacion de la encuesta con escala diferencial sistemética

a los estudiantes del grado octavo.

Gréfico 3. Pregunta 3

éConsidera que los contenidos
presentados en |a estrategia
didactica fueron?

= Clarosy relevantes = Confusos o poco relevantes

Fuente: Microsoft Forms (2023).

El grafico 3, muestra las respuestas dadas por los estudiantes a la pregunta ¢;considera que
los contenidos presentados en la estrategia didactica fueron? claros y relevantes o confusos y
poco relevantes, donde se obtuvo que el 100 % de los estudiantes consideran que los contenidos

la estrategia did4ctica son claros y relevantes.



Gréfico 4. Pregunta 4

¢Qué opina sobre la calidad y
utilidad de los recursos visuales
(videos, imagenes, etc.) incluidos
en la estrategia didactica?

= Muy utilesy de alta calidad = Poco utiles o de baja calidad

Fuente: Microsoft Forms (2023).

El gréafico 4, expone las respuestas dadas por los estudiantes a la pregunta ¢ Qué opina
sobre la calidad y utilidad de los recursos visuales (videos, imagenes, etc.) incluidos en la
estrategia didactica? de buena calidad y de mucha utilidad, donde se da conocer que el 100 % de

los estudiantes consideran que estos recursos visuales fueron muy Utiles y de buena calidad.

Gréfico 5. Pregunta 5

é¢Lograste comprender el bien el
tema a través de la estrategia
didactica?

\

m Si, completamente ® No, tuve dificultades para comprender

Fuente: Microsoft Forms (2023).

El gréafico 5, evidencia las respuestas dadas por los estudiantes a la pregunta ¢ Lograste
comprender el bien el tema a través de la estrategia didactica?, donde se obtiene que el 92.86 %
de los estudiantes si comprendieron el tema, y el 7.14 % de los estudiantes tuvieron dificultades.



Gréfico 6. Pregunta 6

¢éTe resulto facil acceder y navegar
por los recursos proporcionados en
la estrategia didactica?

= Si, muy facilmente = No, tuve problemas para acceder

Fuente: Microsoft Forms (2023).

El gréafico 6, presenta las respuestas dadas por los estudiantes a la pregunta ¢ Te resulto
facil acceder y navegar por los recursos proporcionados en la estrategia didactica?, donde se da

conocer que el 100 % de los estudiantes pudieron acceder y navegar facilmente en estos recursos.
Grafico 7. Pregunta 7

¢Qué piensas sobre la variedad y
utilidad de las actividades y juegos
propuestos en la estrategia
didactica?

\

® Muy variadasy utiles  ® Pocas o poco utiles

Fuente: Microsoft Forms (2023).

EL grafico 7, muestra las respuestas dadas por los estudiantes a la pregunta ¢ Qué piensas
sobre la variedad y utilidad de las actividades y juegos propuestos en la estrategia didactica?



donde pudimos descubrir que el 92.86 % de los estudiantes consideraron que fueron muy

variados y Utiles, mientras el 7.14 % manifestd que fueron pocos y poco utiles.
Graéfico 8. Pregunta 8

¢Encontraste facil entender las
instrucciones de las actividades
propuestas en la estrategia
didactica?

m Si, las instrucciones fueron muy claras

m No, las instrucciones fueron confusas

Fuente: Microsoft Forms (2023).

El gréafico 8, expone las respuestas dadas por los estudiantes a la pregunta ¢Encontraste
facil entender las instrucciones de las actividades propuestas en la estrategia didactica?, donde
notamos que la facilidad para seguir las instrucciones era fécil, obteniendo que el 100% de los

estudiantes respondieron que las instrucciones fueron muy claras.

Gréfico 9. Pregunta 9

¢Qué opinidn tienes sobre |a
interactividad y participacion
proporcionada por la estrategia
didactica?

= Muy interactiva y participativa

m Poco interactiva y participativa

Fuente: Microsoft Forms (2023).



El grafico 9, evidencia las respuestas de los estudiantes a la pregunta ¢ Qué opinion tienes
sobre la interactividad y participacion proporcionada por la estrategia didactica?, donde
obtuvimos que el 100% de los estudiantes encontraron la estrategia didactica muy interactiva y
participativa.

Gréfico 10. Pregunta 10

¢Te sientes motivado/a e
interesado/a durante el desarrollo
de |a estrategia didactica?

= Si, completamente motivado/a = No, no me senti motivado

Fuente: Microsoft Forms (2023).

El gréafico 10, presenta las respuestas dadas por los estudiantes a la pregunta ¢ te sientes
motivado/a e interesado/a durante el desarrollo de la estrategia didactica?, donde se da a conocer
que el 100 % los estudiantes manifiestan sentirse motivados e interesados durante el desarrollo

de la estrategia didactica.

7.1 Discusién

Se identificaron resultados inesperados en la evaluacién diagnostica inicial, donde se
constatd un bajo nivel de conocimiento sobre el tema, resaltando la urgente necesidad de mejorar
la comprension histérica de los estudiantes; esta evidencia recolectada subraya la importancia de
desarrollar estrategias educativas més efectivas y completas, asi como de integrar recursos
visuales e interactivos para enriquecer la experiencia de aprendizaje, en linea con las

recomendaciones de Ortega y Heras (2021).



En la fase tres del proyecto de intervencion educativa, se implementd una encuesta con
preguntas disefiadas para evaluar de manera detallada la percepcion de los estudiantes sobre la
estrategia didactica basada en la gamificacion utilizada en el aprendizaje de la historia,
especificamente en el tema de La Guerra de los Mil Dias; los resultados de la encuesta revelaron
aspectos valiosos sobre la experiencia de los estudiantes con la gamificacion en el aula,
destacando aspectos como su nivel de motivacion, interaccion con el contenido historico,
preferencias por las dindmicas de juego y percepcion de la utilidad de esta metodologia en su

aprendizaje.

Los resultados obtenidos se relacionan estrechamente con la literatura revisada,
respaldando la relevancia de una educacién histdrica sélida para una ciudadania informada y
critica, tal como se menciond en este trabajo; estos hallazgos tienen implicaciones practicas y
tedricas significativas, ya que pueden aplicarse en el contexto educativo para mejorar la
ensefianza de la historia y promover una comprensién mas profunda del pasado y sus

implicaciones en el presente.

En términos de contribucion a la comunidad, este trabajo deja un importante aporte al
demostrar la efectividad de la gamificacion como estrategia didactica para fortalecer el
aprendizaje de la historia en estudiantes de contextos similares al de Pailitas. Ademas, ofrece una
guia y motivacién para docentes y estudiantes que buscan redisefiar métodos de ensefianza

tradicionales y aprovechar las ventajas que ofrece la gamificacion en el proceso educativo.

En caso de que los resultados no fueran los esperados, posibles explicaciones podrian
incluir la necesidad de ajustes en la implementacion de la estrategia didactica, la diversificacion
de las actividades o la consideracion de factores externos que puedan influir en el proceso de
aprendizaje; para futuras investigaciones, se sugiere explorar en mayor profundidad el impacto a
largo plazo de la gamificacion en el aprendizaje histdrico y considerar la inclusion de otras

variables que puedan influir en los resultados.

Al comparar estos resultados con estudios previos y teorias existentes, se confirma la
relevancia y validez de la estrategia didactica implementada, ya que se alinea con las
recomendaciones de expertos en educacion historica y refuerza la importancia de abordar las

deficiencias identificadas para promover una comprensién mas sélida del pasado.
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9. ANEexos.

Anexo 1. Evaluacion diagnostica

Videojuego educative [ Cultura general
Autor: ivan Parra

Fuente. Mobbyt (2023)
Anexo 2. Evaluacion diagnostica

0000V VVVVVVVVV =

SCudndo tuvo lugar la
Guerra de los Mil
Dias?

3 1:29

Finales del siglo XVIIl
Final del siglo XX
Comienzo del siglo XIX

Finales del siglo XIX

Fuente. Mobbyt (2023)
Anexo 3. Evaluacion diagnostica
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éCudles fueron los
principales bandos en

conflicto durante la
Guerra de los Mil Dias?

G 1:28

Independientes y Imperialistas

Liberales y Conservadores

Anarquistas y Socialistas

Liberalismo y Monarquia

Fuente. Mobbyt (2023)



Anexo 4. Evaluacion diagnostica

000000000000 =

éCudbl fue la causa
principal del conflicto
en la Guerra de los Mil
Dias?

G 1:28

Lucha por el poder religioso

Disputas territoriales

Tenslones politicas entre liberales y
conservadores

Conflictos econémicos con paises
vecinos

Fuente. Mobbyt (2023)
Anexo 5. Evaluacion diagnostica

00000000000 =

éQué evento historico
marcé el inicio oficial de
Ia Guerra de los Mil
Dias?

3 1:26

La Independencia de Colombia
La abolicion de la esclavitud

La Revolucion Industrial

El asesinato de Rafael Uribe
Uribe

Fuente. Mobbyt (2023)
Anexo 6. Evaluacion diagnostica
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éCuil fue el papel de
Rafael Reyes en la
Guerra de los Mil Dias?

3 1:29

General del ejército liberal

Diplomstico internacional

Presidente de Estados Unidos

Lider conservador

Fuente. Mobbyt (2023)



Anexo 7. Evaluacion diagnostica
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éCuibl fue el resultado
final de Ia Guerra de los
Mil Dias?

3 1:28

Intervencion militar extranjera

Victoria total de los
conservadores

Victoria total de los
conservadores

Ambos bandos firmaron un
tratado de paz

Fuente. Mobbyt (2023)

Anexo 8. Evaluacion diagnostica
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éQué consecuencia
Importante tuvo la
Guerra de los Mil Dias
en la economia
colombilana?

3 1:29

Desarrollo industrial acelerado

Aumento del comercio
internacional

Crisis econémica y deuda publica

Estabillidad financlera y crecimiento
econémico

Fuente. Mobbyt (2023)
Anexo 9. Evaluacion diagnostica
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éQué papel
desempenaron los
movimientos
guerrilleros durante la
Guerra de los Mil Dias?

3 1:28

Ejércitos regulares al servicio del
goblerno

Fuerzas de defensa fronteriza

Fuerzas de paz y mediacion

Grupos rebeldes en contra del
gobierno

Fuente. Mobbyt (2023)



Anexo 10. Evaluacion diagnostica
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éQué impacto tuvo la
Guerra de los Mil Dias
en la estructura politica
de Colombia?

3 1:29

Aumento del poder centralizado
del gobierno

Fragmentacion y debilitamiento
del Estado

Establecimiento de un régimen
autoritario

Consolidacion de un sistema
democriaitico

Fuente. Mobbyt (2023)

Anexo 11. Evaluacion diagnostica
QOO0 =

éQué figura histérica
colombiana fue
asesinada durante la
Guerra de los Mil Dias?

G 127

José Hilario Lopez
Rafael Uribe Uribe
Simén Bolivar

Francisco de Paula Santander

Fuente. Mobbyt (2023)
Anexo 12. Evaluacion diagnostica
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LQué Impacto soclal
tuvo la Guerra de los Mil
Dias en la poblacién
colombilana?

3 1:28

Mayor acceso a la educacion
pablica

Incremento de la poblacion
urbana

Mejora en la calidad de vida de las
comunidades rurales

Desplazamiento masivo y pérdida de
vidas humanas

Fuente. Mobbyt (2023)



Anexo 13. Evaluacion diagnostica

£Cusl fue uno de los legados
mas significativos de Ia Guerra
de los Mil Dias en Ia historia
colomblana?

3 1:29

Establecimiento de un sistema
feudal

Desarrollo acelerado de Ia
tecnologia

Consolidacion de un estado de
bienestar social

Persistencia de la violenciay
conflicto armado

Fuente. Mobbyt (2023)

Anexo 14. Evaluacion diagnostica

Estados Unidos en |
,,,,,,,,, del Canal
furante Ia G
D

.......

Fuente. Mobbyt (2023)

Anexo 15. Evaluacion diagnostica

12 =

éQué movimiento
politico surgié como
resultado de la Guerra
de los Mil Dias?

G 1:28

Partido Comunista Internacional

Partido Nacional Republicano
Movimiento de Liberacion
Nacional

Partido Socialista
Revolucionario

Fuente. Mobbyt (2023)



Anexo 16. Evaluacion diagnostica
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Fuente. Parra y Tates (2023)

Anexo 17. Evaluacion diagnostica

Anexo 18. Implementacion

Fuente. Parra y Tates (2023)



Anexo 19. Implementacion

Fuente. Parra y Tates (2023)

Anexo 20. Encuesta

Fuente. Parra y Tates (2023)



Anexo 21. Registro temporal
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Fundacion Universitaria Los Libertadores
Especializacion en Informatica para el Aprendizaje en Red
Seminario de Proyecto 2

S

Nombres y apellidos del estudiante: | Cadigo Estudiantil: Fecha: Registro temporal Ne:
Ivan Dario Parra Guillen 202210045353 dd/mm/aaaa 1
Wilson Edgar Tates Erazo 202320005351 31/03/2023

Tutor acompafiante PIE:

Javier Daza Piragauta

Nombre de la institucion: Grado: Octavo

Colegio Bilingtie José Angel Medina

Tiempo: 3 horas

Contenido tematico:
Unidad 1. Antecedentes y Causas de la Guerra

6:00pm | Seiinicid con el encuentro sincronico.

6:15pm | Cada docente investigador presentd y expuso la informacion que se recopilo.

6:20pm | El docente Ivan Parra propone presentar varias estrategias didacticas alusivas a la guerra de los mil dias para
que las clases de los estudiantes sean mas participativas

6:40pm | El docente Wilson Tates esta de acuerdo.

7.00pm | Se procede a debatir y escoger los temas y subtemas relevantes sobre la unidad 1.

7.02pm | Se empieza a organizar la unidad en tres subunidades.

7:15pm | El docente Ivan Parra recomienda seguir el orden especifico, contexto historico, factores desencadenantes y por
Ultimo lideres y movimientos, a lo que el docente Wilson Tates esta de acuerdo.

7.25pm | El docente Ivan Parra recomienda que para la subunidad 1, se debe realizar un video, pero el docente Wilson
Tates recomienda que el video no sea tan extenso.

7:35pm | El docente Wilson Tates realiza la recomendacion que para la subunidad 2 se debe realizar un mapa conceptual, a
lo que el docente Ivan Parra esta de acuerdo.

745pm | El docente Wilson Tates recomienda que para la subunidad 3, se debe realizar una presentacion, pero el docente
Ivan recomienda el disefio de las presentaciones de los lideres y movimientos involucrados en la guerra de los mil
dias, lo que llama la atencion del docente Wilson Tates.

7:55pm | Para evaluar la unidad el docente Wilson Tates menciona realizar un crucigrama, a lo que el Docente lvan Parra
esta de acuerdo.

8:00pm | Seinicid con la organizacion de los temas y subtemas de la unidad 1 en el texto base.

8:05pm | El docente lvan Parra empieza a dictar el orden de la unidad 1y las subunidades, y el docente Wilson Tates
redactara en el texto base.

8:07pm | El docente van Parra dicta el titulo de la unidad 1 “Antecedentes y Causas de la guerra” y el de las tres
subunidades “contexto historico”, “Factores Desencadenantes” y “Lideres y movimientos”; también dicta el
contenido informativo que cada sub unidad tendra, las actividades y todo lo referente a la unidad 1; mientras el
docente Wilson Tates Redacta.

8:45pm | El docente Wilson Tates lee como quedo el documento y texto base, para realizar correcciones, con esto finaliza

el encuentro sincronico.

Fuente. Parra y Tates (2023)




Anexo 22. Registro temporal
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Fundacion Universitaria Los Libertadores
Especializacion en Informatica para el Aprendizaje en Red
Seminario de Proyecto 2

S5t 4
AV o

Nombres y apellidos del estudiante: Codigo Estudiantil: Fecha: Registro temporal Ne:
Ivan Dario Parra Guillen 202210045353 dd/mm/aaaa 2
Wilson Edgar Tates Erazo 202320005351 14/04/2023

Tutor acompanante PIE:

Javier Daza Piragauta

Nombre de la institucion: Grado: Octavo

Colegio Bilingiie José Angel Medina

Tiempo: 3 horas

Contenido tematico:
Unidad 2 Desarrollo del Conflicto

6:00 pm Se inicio con el encuentro sincronico.

6:15 pm Cada docente investigador presentd y expuso la informacion que se recopild.

6:20 pm El docente Wilson Tates empezd exponiendo sobre la informacion que recolecto, donde hablo sobre el orden que
esta guerra tuvo como los principales eventos desde el inicio hasta su conclusion, también expuso sobre las
batallas relevantes, descripcion y analisis de las batallas mas importantes y sus consecuencias.

6:40 pm El docente Ivan Parra expuso sobre la participacion internacional, donde recalco el involucramiento de potencias
extranjeras y su impacto en el conflicto.

7:00 pm Se procede a debatir y escoger los temas y subtemas relevantes sobre la unidad 2.

7:02 pm Se empieza a organizar la unidad 2 en tres subunidades.

7:15 pm El docente Ivan Parra recomienda seguir el orden especifico, orden de la guerra, batallas relevantes y por tltimo
la incidencia internacional, a lo que el docente Wilson Tates esta de acuerdo.

7:25 pm El docente Ivan Parra recomienda que para la subunidad 1, se debe realizar una presentacion, pero el docente
Wilson Tates menciona que seria interesante realizar un pdf con contenido textual e imagenes, lo que acepta el
docente Ivan Parra.

7:35 pm El docente Wilson Tates realiza la recomendacion que para la subunidad 2 se debe realizar una presentacion
interactiva, a lo que el docente Ivan Parra esta de acuerdo.

7:45 pm El docente Wilson Tates recomienda que para la subunidad 3, se debe realizar un video explicativo, pero el
docente Ivan Parra recalca la importancia de la variedad de contenidos, por lo que recomienda realizar un
capitulo de podcast, lo que llama la atencion del docente Wilson Tates.

7:55pm | Paraevaluar la unidad el docente Wilson Tates menciona realizar un quiz, a lo que el Docente lvan Parra esta de
acuerdo.

8:00 pm Se inicid con la organizacion de los temas y subtemas de la unidad 2 en el texto base.

8:05 pm El docente Ivan Parra empieza a dictar el orden de la unidad 2 y las subunidades, y el docente Wilson Tates
redactara en el texto base.

8:07 pm El docente Ivan Parra dicta el titulo de la unidad 2 “Desarrollo del conflicto” y el de las tres subunidades
“Cronologia de la guerra”, “Batallas destacadas” y “Participacion internacional”; también dicta el contenido
informativo que cada sub unidad tendra, las actividades y todo lo referente a la unidad 2; mientras el docente
Wilson Tates Redacta.

8:45 pm El docente Wilson Tates lee como quedo el documento y texto base, para realizar correcciones, con esto finaliza

el encuentro sincronico.

Fuente. Parra y Tates (2023)




Anexo 1. Registro temporal
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Fundacion Universitaria Los Libertadores
Especializacion en Informatica para el Aprendizaje en Red
Seminario de Proyecto 2
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Nombres y apellidos del estudiante: Codigo Estudiantil: Fecha: Registro temporal N2:
Ivan Dario Parra Guillen 202210045353 dd/mm/aaaa 3
Wilson Edgar Tates Erazo 202320005351 27/04/2023

Tutor acompaiiante PIE:
Javier Daza Piragauta

Nombre de la institucion: Grado: Octavo

Colegio Bilingiie José Angel Medina

Tiempo: 3 horas

Contenido tematico:
Unidad 3 Consecuencias y Legado de la Guerra

1:00pm | Se inicid con el encuentro sincronico.

1:15 pm Cada docente investigador presentd y expuso la informacion que se recopilo.

1:20 pm El docente Ivan Parra empezd exponiendo la informacion que recolecto, donde menciona la reflexion sobre el
significado y la memoria colectiva de la guerra en la identidad colombiana, también expone el impacto en la
poblacion civil y en la economia del pais.

1:40 pm El docente Wilson Tates expuso sobre los resultados de la guerra, donde recalcd las transformaciones politicas y
sociales resultantes del conflicto.

2:00 pm Se procede a debatir y escoger los temas y subtemas relevantes sobre |a unidad 3.

2:02 pm Se empieza a organizar la unidad 3 en tres subunidades.

2:15pm El docente Wilson Tates recomienda seguir el orden especifico, consecuencias de la guerra, cambios politicos y
por Ultimo el legado, alo que el docente Ivan Parra esta de acuerdo.

2:25 pm El docente Ivan Parra recomienda que para la subunidad 1, crear un pdf con contenido textual e imagenes, en
forma de periodico, lo que gusta al docente Wilson Tates y acepta.

2:35pm El docente Wilson Tates realiza la recomendacion que para la subunidad 2 se debe realizar una presentacion
interactiva, a lo que el docente Ivan Parra esta de acuerdo.

2:45 pm El docente Ivan Parra recomienda que para la subunidad 3, se debe realizar un video explicativo, pero el docente
Wilson Tates no esta de acuerdo, por lo que recomienda realizar un Mapa Mental explicativo, lo que termina
convenciendo al docente Ivan Parra.

2:55pm | Paraevaluar la unidad el docente Wilson Tates menciona realizar un quiz, a lo que el Docente Ivan Parra esta de
acuerdo.

3:00 pm Se inicio con la organizacion de los temas y subtemas de la unidad 3 en el texto base.

3:05 pm El docente Ivan Parra empieza a dictar el orden de la unidad 3 y las subunidades, y el docente Wilson Tates
redactara en el texto base.

3:07 pm El docente Ivan Parra dicta el titulo de la unidad 3 “Consecuencias y Legado de la Guerra” y el de las tres
subunidades “Consecuencias sociales y econdmicas”, “Reformas y cambios politicos” y “ Legado histdrico”;
también dicta el contenido informativo que cada subunidad tendra, las actividades y todo lo referente a la unidad
3; mientras el docente Wilson Tates Redacta.

3:45 pm El docente Wilson Tates lee como quedo el documento y texto base, para realizar correcciones, con esto finaliza

el encuentro sincronico.

Fuente. Parra y Tates (2023)




