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Resumen

Lograr que el proceso de aprendizaje sea una experiencia significativa y emocionante
es un reto en la actualidad, mas adn cuando el alumnado es adulto y trabaja en una
organizacion que tiene como uno de sus fines, cuidar y proteger a nifios, nifias y
adolescentes que han perdido el cuidado parental. Superar este reto en el proceso de
formacion del equipo de cuidadoras en Aldeas Infantiles SOS Uruguay es la busqueda
de esta propuesta. En la gamificacion se encuentra una estrategia metodoldgica capaz
de articular los contenidos clave del rol de cuidado, enfocado a la creacion de entornos
seguros y protectores que garanticen el desarrollo pleno de los nifios, nifias vy
adolescentes, trabajando en equipo e integrando las TICs en este desarrollo formativo.

Palabras clave: gamificacién, Aldeas Infantiles SOS Uruguay, cuidadoras, entornos
seguros y protectores, TICs, trabajo colaborativo.

Abstract

Nowadays, make the learning process a meaningful and exciting experience is a
challenge, even more when the students are adults and work in an organization whose
purpose is to care for and protect children and teenagers whose lose their parental care.
Overcoming this challenge in the process of training the team of caregivers in SOS
Children Village Uruguay is the search for this proposal. In gamification it's found a
methodological strategy capable of articulating the key contents of the care role, focused
on the creation of safe and protective environments that guarantee the full development
of children and teenagers, working as a team and integrating ICTs in this educational
development.

Key words: gamification, SOS Children Village Uruguay, caregivers, safe and protective
environments, ICTs, collaborative work.



Introduccién

El presente documento corresponde al Trabajo Final de Master (TFM), del Master en
Innovacién Educativa: Laboratorio de la nueva educacion, llevado adelante por la
Universidad Carlos Il de Madrid, el Instituto Libre de Ensefianza y el Colegio Estudio. A
raiz de las ensefianzas recibidas en el mismo, surgio la siguiente propuesta de disefar
una nueva estrategia metodolégica para el desarrollo de parte de la curricula de
formacion del equipo de cuidadoras de Aldeas Infantiles SOS Uruguay, organizacion no
gubernamental en donde trabajo desde 2016.

Las diferentes asignaturas de este proceso educativo han ido dando cuerpo a varios de
los contenidos que configuran esta nueva estrategia de trabajo. Tanto el desarrollo de
las practicas del master como la elaboracién de este trabajo final, son producto de las
reflexiones, cuestionamientos y orientaciones que han surgido como consecuencia del
aprendizaje en este. En mi profesion de psicologa, estas orientaciones han sido claves
y me han motivado a buscar nuevas formas de trabajo. A explorar la zona de aprendizaje
desde enfoques o visiones mas amplias donde lo didactico y pedagdgico se expanden.

Tras las practicas he evidenciado la necesidad de generar nuevos espacios de
formacion, en donde la tecnologia sea un recurso utilizado con fines formativos, y a la
vez lograr una mayor integracion en los contenidos y competencias que se desarrollan
presencialmente. El master me acercé a una pedagogia emergente, que, si bien alguna
vez habia utilizado de modo mas intuitivo, desconocia su desarrollo y conceptualizacion,
y que es eje central de este trabajo; la gamificacién.



Definicion y justificacion del problema

El desarrollo de las practicas fue fundamental para poner “una pausa” en el trabajo que
se venia haciendo en el proceso de formacion del equipo de cuidadoras (o referentes
de cuidado) de la organizacién, este equipo esta a cargo de nifios, nifias y adolescentes
(NNA a partir de ahora) que por resolucion de un juez han sido separados de su familia
y estan a cuidado tiempo completo por Aldeas Infantiles. Reflexionar sobre este proceso,
implicé poner la mirada en algunas necesidades que se habian manifestado en otras
ocasiones, pero que habian quedado supeditadas a contenidos mas préacticos-
conceptuales del rol.

Actualmente la organizacién cuenta con aproximadamente 80 cuidadoras (todas
mujeres), en 4 de los 19 departamentos que tiene Uruguay. Las edades varian de los
24 a 63 afios, con un promedio de edad de 47 afios. Algunas de las referentes hace 25
afios que cumplen este rol y otras han iniciado hace unos meses. Son un grupo
heterogéneo, con una base educativa y de experiencia muy diversa. Su rol exige
asegurar la proteccion y promocion de los derechos de NNA, lo que implica resolver
problemas complejos, pensar bajo presion, tolerar la frustracion, y trabajar en equipo
entre varias de las competencias necesarias.

En este equipo de trabajo el foco formativo, desde hace varios afios, ha estado orientado
a fortalecer el rol de cuidado priorizando conceptos te6rico practicos de este, que se
orientan a comprender el desarrollo psicoevolutivo y sexual de NNA institucionalizados,
la gestion y administracién del hogar, la puesta de limites saludables, crianza positiva
etc. Estos contenidos no dejan de ser prioritarios, sin embargo, las practicas del méaster
y la pandemia del coronavirus, dejaron en evidencia que estos contenidos debian
articularse con otros para mejorar el proceso de aprendizaje y asi también el desempefio
en su rol.

Por un lado, en un proceso consultivo desarrollado en la fase de observacion de las
practicas, uno de las necesidades que las referentes demandaron fue la importancia del
trabajo en equipo. Las NNA que han perdido el cuidado parental requieren de un
abordaje interdisciplinario, una mirada integral de cada uno, y esto exige hacerlo en
conjunto. Los objetivos entre los colaboradores son comunes y se orientan a que
mientras los NNA estén a tiempo completo a cargo de la organizacién, deben tener un
cuidado de calidad, sentirse seguros y protegidos. Es por esto que se demanda de parte
del equipo mayor desarrollo del trabajo colaborativo entre pares.

Por otro lado, se hizo evidente la necesidad de integrar al proceso de formacién
permanente herramientas digitales, ya que existe una resistencia del equipo a utilizarlas
con fines educativos. Si bien usan su celular para comunicarse, o las redes sociales con
fines recreativos, no las reconocen como un recurso abierto de informacion. Esta
evidencia, fue motor del proyecto innovador de la practica, y es la antesala de esta
propuesta, que es mas compleja y abarcativa. El desarrollo de competencias digitales
se hizo alin mas necesaria producto de las consecuencias sociales y educativas que
tuvo y tiene la pandemia del coronavirus en el pais.

Partiendo de que las competencias digitales son “el espectro de competencias que
facilitan el uso de los dispositivos digitales, las aplicaciones de la comunicacion y las
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redes para acceder a la informacion y llevar a cabo una mejor gestion de éstas”
(UNESCO, 2018, pl), y que permiten que las personas compartan, intercambien,
colaboren y creen contenido digital, resolver problemas de diferente indole de forma
mas creativa y eficiente (UNESCO, 2018) su desarrollo tras las consecuencias del covid-
19 se vuelve elemental.

Esto significa orientar parte del proceso a la basqueda de que las cuidadoras puedan
ser competentes digitalmente, apuntando al desarrollo de la habilidad para trabajar con
la informacidn, gestionarla y evaluarla, asi como crearla y difundirla. Que puedan utilizar
los artefactos digitales, utilizar los contenidos digitales como objeto de formacién,
convirtiéndolo en conocimiento y reconocer los riesgos de las TICs en cuanto a la
proteccion de datos personales ( Adell, 2011).

Ademas de estas necesidades, en la busqueda de mejorar el proceso de formacion, se
prioriz6 profundizar en uno de los contenidos mas relevantes cuando se trabaja con las
referentes de cuidado, que refiere a la importancia que tiene en su rol, el generar
entornos seguros y protectores para los NNA a su cargo.

Un entorno seguro y protector es definido como:

“...un espacio de buen trato afectivo que esté libre de cualquier forma de violencia,
abuso o explotacion y en el que las personas se rijan por el respeto a los derechos
humanos....es por lo tanto la condicién imprescindible para garantizar el derecho del
nifio, nifia, adolescente o joven a su desarrollo pleno y a la proteccién...” (Horno, 2018,

p8).

La pandemia por COVID-19 trae como consecuencia que el tiempo de los NNA y las
referentes de cuidado en cada hogar aumente de forma exponencial, el vinculo con las
redes comunitarias y la vinculacién con otros espacios recreativos o educativos se
transformd, dando paso a un trabajo alin mas riguroso en cada ambito de trabajo. Esto
ha provocado que el entorno de cuidado adquiera una mayor importancia, y lograr la
seguridad de los mismos es un requisito ain mas importante.

¢ Como combinar una propuesta los suficientemente completa e integral para satisfacer
estas demandas mejorando el proceso de aprendizaje? El desafio fue encontrar un
recurso educativo lo suficientemente flexible para combinar todas estas necesidades y
gue sea vivida como una nueva forma de aprender. Esta adaptabilidad la ofrece la
gamificacion y es importante para hacerle frente a este desafio, sus elementos utilizados
adecuadamente, dan un marco de trabajo que conecta el aprender con las emociones
gue generan los juegos, “disfrazando” en el jugar un fin pedagdgico que puede llegar a
ser tan diverso como complejo.

La meta final de este TFM es lograr que las cuidadoras encuentren en el proceso de
formacion un espacio de aprendizaje significativo, y logren adentrarse en un nuevo
escenario, que las aleje de las logicas habituales de intercambio, y puedan pensar
soluciones para esa narrativa ficticia, que luego llevard a soluciones en su rol como
cuidadoras.

Al gamificar encontramos una nueva forma de aprender el como desarrollar esos
entornos seguros, pensando soluciones y acciones desde el “como si”, para luego
volcarlas al espacio de trabajo. Y en este escenario, con todos los componentes ludicos



gue se combinan, puedan comprender que este desarrollo no puede ser individual sino
de forma colaborativa, y que se puede potenciar y mejorar cuando son capaces de
utilizar las herramientas tecnolégicas a disposicion como recursos de aprendizaje

Es un desafio innovador, tanto por la posibilidad de conjugar parte de las necesidades
de un equipo de trabajo clave, como por la forma de convertirlo en un producto formativo,
una experiencia educativa nunca antes desarrollada en la capacitacion de la
organizacion. Y que deviene en un proceso de formacién que involucra a varios actores
de la organizacion, que amplia el encuadre de trabajo existente y que pone en juego el
disfrute y la diversién como parte del proceso.



Objetivos

Con esta nueva estrategia se pretende que el equipo de cuidadoras sea capaz de
identificar y aplicar en su rol los elementos claves para el desarrollo de entornos que le
brinden seguridad y proteccion a NNA que fueron separados de su familia, combinando
el uso de nuevas tecnologias y trabajando en equipo. Esto se busca a través de un
proceso de trabajo gamificado, en donde se combinan diferentes recursos didacticos
por medio de componentes ludicos, tanto de forma presencial como virtual.

El objetivo general es:

e Mejorar el proceso de aprendizaje de las referentes de cuidado de Aldeas
Infantiles SOS Uruguay utilizando la gamificacion como estrategia metodolégica.

Objetivos especificos

e OL1. Configurar un entorno seguro y protector a través del sistema de niveles
gue la gamificacion propone de manera ludica.

e 2. Desarrollar el trabajo en equipo y colaborativo a partir del sentimiento de
pertenencia a una comunidad promovido por el uso de estrategias
motivacionales.

¢ O3. Integrar el uso de recursos digitales en la practica formativa a través de
retos colectivos e individuales incentivados por la narrativa ludica.

Como resultados de aprendizaje se espera que al finalizar este proceso las referentes
de cuidado sean capaces de:

R1. Identificar y aplicar los elementos fundamentales para el desarrollo de
entornos seguros y protectores en el rol de cuidado

R2. Integrar en su practica la escucha activa y la toma de decisiones en conjunto

R3.Reconocer y utilizar herramientas tecnolégicas educativas de forma
auténoma y como parte de su proceso formativo

Objetivos didacticos

e Del O1:
o Identificar los indicadores del entorno fisico
o Distinguir los indicadores del entorno emocional y asociarlos con el
entorno fisico
o Reconocer la importancia del trabajo en equipo como clave para el
desarrollo de los entornos seguros con foco en la afectividad consciente
o Relacionar la importancia de la participacion de los NNA en la toma de
decisiones con la seguridad de estos
o Reconocer y aplicar los indicadores de cada nivel del entorno protector
o Reconocer los diferentes niveles que configuran un entorno protector
o Identificar la interrelacion entre estos entornos y su integralidad
o Comprender la importancia del desarrollo de cada uno de los niveles
O
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Elaborar ideas y compartirlas

Discutir sobre las posibles soluciones a los problemas planteados
Encontrar soluciones en conjunto

Justificar sus opiniones

Escuchar a y reflexionar con otros

Reconocer y utilizar las diferentes funcionabilidades de las TICs
Acceder y gestionar contenido digital

Reflexionar con otros en un espacio digital

Crear contenido con las TICs

Emplear los recursos tecnol6gicos como una herramienta de aprendizaje



Marco tedrico

Para iniciar, debemos comprender de qué hablamos cuando hablamos de gamificacion.
Se cree que fue introducido por Nick Pelling en 2003 (citado en Espinosa y Eguia, 2016),
cuando realizé un trabajo como consultor para una empresa de desarrollo de hardware.
El término empezd a utilizarse para referirse a la aplicacion de elementos lidicos a otros
ambitos del mundo digital.

Podemos encontrar varias definiciones avaladas por la academia, una establecida por
Deterding, Dixon, Khaled y Nacke en 2011 y otro por Werbach publicada en 2014
(citados en Contreras, 2018). La primera describe la gamificacion como el uso de
elementos de disefio de juegos en contextos no relacionados a estos, orientada a los
aspectos mas experienciales del juego. Mientras que la definicion de Werbach presenta
una definicion general, describiendo el concepto como un proceso “para realizar
actividades de forma parecida a un juego” (p7).

Autores como Kapp (2012) y Zichermann y Cunningham (2011) también brindaron sus
aportes al concepto. El primero asegura que es:

“la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las
personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” (p.9).

Mientras que los segundos la definen como:

“un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para
atraer a los usuarios y resolver problemas” (p.11).

Adentrarse en el concepto de la gamificacién implica reconocer que las definiciones
tienden a ser abstractas, pero en general todas ellas presentan un componente
sistémico referido a como se construye el juego, e integran un componente experiencial,
en donde se toma como punto central la participacion del jugador. En general, los
autores que han profundizado mas en el tema, comparten la idea de que los juegos son
sistemas y que se componen de varios mecanismos y actores que interactlian entre si
(componente sistémico), ademas de requerir de una participacion activa de al menos un
jugador (condicién experiencial) (Contreras, 2018).

Mas alla de las numerosas conceptualizaciones, por norma general se toma la definicion
de Deterding, Dixon, Khaled, Nacke (citados en Rodriguez, Arguello y Font, 2018), que
como se menciond la define como el uso de elementos del disefio de juegos en
contextos no ludicos, como el empresarial, el marketing, deportes y educacion.

El proceso de gamificar en educacién implica la utilizacion de mecénicas, dinamicas y
componentes de los juegos con un objetivo educativo. Estas dinamicas refieren a los
aspectos emocionales que hacen gque los seres humanos disfrutemos de jugar, mientras
gue las mecanicas, hacen referencia a las reglas y retos que componen lo ludico y los
componentes son lo que le dan estructura al juego (Valda Sanchez y Arteaga Rivero,
2015).

No es una metodologia ni un juego en mismo, es una estrategia que no sigue una
estructura exacta, sino que es un sistema que se ajusta a cada ocasion. No siempre se
utilizan los mismos elementos ludicos, ni siempre se conectan de la misma forma
(Cordero, 2019). Esta relacionada con un proyecto didactico contextualizado,
significativo que transforma el proceso de ensefianza - aprendizaje (Ortiz-Col6n, Jordan
& Agredal, 2018).



El objetivo de la gamificacion en el &mbito educativo es mejorar habilidades y adquirir
conocimiento, pero principalmente se centra en la motivacion del alumnado, utilizando
las mecéanicas ludicas de los juegos, que generan las ganas de superarse
continuamente. El uso de estos elementos, estimula y potencia el esfuerzo de los
alumnos con mayor claridad que el aprendizaje convencional (Parra- Gonzélez y
Segura-Robles, 2019).

Para comprender mas profundamente esta estrategia metodolédgica, debemos indagar
en aquellos elementos que la componen y que segun la revision de la literatura,
configuran este sistema complejo. Es importante reconocer las diferentes categorias y
marcos de trabajo a la hora de pensar en los elementos ludicos de la gamificacién, pero
es alin mas importante comprender que la misma se construye en base a las relaciones
de su estructura.

A la hora de analizar los elementos de los juegos, encontramos en primer lugar el
enfoque formal que hay detras del desarrollo de los juegos, conocido como MDA
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics).

Este enfoque se centra en el punto de vista del usuario y del disefiador, estableciendo
un ida y vuelta constante entre estas perspectivas y las categorias que lo intregan.
Segun este enfoque el disefio de los juegos se divide en 3 categorias, las cuales
componen su sigla, y que en espafiol son las Mecéanicas, Dinamicas y Estética. Segun
este enfoque, la mecanica es la parte “oculta” del juego, las reglas y las interacciones
de los componentes que se ponen en juego. La dinamica es la parte de la mecanica que
el jugador puede ver, que da cuenta del resultado en el juego, segun la accion del
jugador, son los comportamientos observables que los jugadores realizan mientras
juegan. Y la estética por su parte son las respuestas emocionales que se generan en el
usuario cuando juega (Marco, sf).

Por otro lado, segun los autores

Werbach- Hunter (2012) los elementos

de la gamificacion se distinguen en tres »
categorias; dinamicas, mecanicas y DINAMICAS
componentes. Las primeras son mas

abstractas y los Ultimos mas concretos.

Entienden que las dinamicas son MEC‘NICAS

aguellos elementos que dan forma a la
realidad de las acciones gamificadas,

LOGROS
la estructura implicita, siendo estas las R:!m :GS
restricciones, emociones, la narrativa, NIVELES

la progresion y la relacion entre los - = e = = =
participantes. 1. Elementos de ia gamificacion segun \erbach

Hunter. Imagen de elaboracion propia
Para Werbach y Hunter (2012), las
restricciones refieren a las limitaciones que pueden presentarse a los participantes a lo
largo del juego, las emociones,la curiosidad y felicidad (o frustracién) por la consecucion
de las metas. La progresion refiere al desarrollo de las actividades, una atras de la otra,
y la narrativa al argumento central en el que versara toda la accion. En esta Ultima nos
detendremos mas adelante para analizar su incidencia en el proceso.
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Las mecéanicas son aquellos elementos activadores del juego, que estimulan el
desarrollo del mismo; retos, recompensas, feedback, competicion. Son motor de la
motivacion de los participantes, su utilizacién favorece la diversién y produce que los
participantes se organicen y se preparen para una tarea. Estimulan a las personas a
participar y disfrutar del juego, alentando al usuario a aprender mientras se divierte
(Taspinar, Schmidt & Schuhbauer, 2016).

La retroalimentacion es un elemento importante como parte de las mecanicas ludicas y
que es parte también en los procesos de ensefianza, facilita al usuario/alumno a
reconocer como esta desempefidndose en la tarea y se sabe que tiene efectos en el
rendimiento. Este feedback puede ser positivo 0 negativo, el primero refiere a
comentarios de apoyo, alentadores que enfatizan las fortalezas, mientras el negativo se
centra en qué y como mejorar el desempefio (Kim, Burton, Kibong & Locke, 2018).

La retroalimentacion cuando se desarrolla en el proceso formativo, vinculado a la accion
gamificada, debe pensarse de forma detallada, en donde los alumnos reciban el
feedback necesario para mantenerse dentro del sistema y no generar en ellos la
sensacion de que no tienen posibilidad de llegar al préoximo paso (Espinosa &
Eguia,2016).

Esto dltimo también debe considerarse a la hora de los retos que se plantean, pues
deben tener un equilibrio controlado entre la capacidad de superarlos, y la sensacién de
que es algo desafiante. Si creamos retos muy faciles, generaremos aburrimiento en los
alumnos, mientras que un reto imposible implicara frustracién, tanto uno como el otro
implicaran una perdida de la motivacion (Ortiz-Colon et al. 2018). La puesta en marcha
de las dinamicas y las mecéanicas debe pensarse en base a lo que sabemos de nuestro
alumnado, lo que queremos desarrollar en ellos, pero también lo que suponemos que
son capaces de alcanzar.

Por ultimo, los componentes son la implementacién mas especifica y concreta de los
dos anteriores, los mas recurrentes son: los logros, avatares, emblemas o insignias,
misiones heroicas, colecciones, combates, desbloqueo de contenidos, regalos, tablas
de clasificacién, niveles, puntos, misiones, gréficas sociales y equipos (Rodriguez et al.
2018).

Los niveles representan el avance del jugador, la progresion de este a través de la
acumulacion de experiencia, generada por las actividades, acciones y logros adquiridos.
Los puntos implican una retroalimentacion inmediata del avance, la adquisicion de estos
se asocia a las recompensas y brindan feedback bidireccional (docente-alumno). Las
insignias representan los logros, identificando el grado de logro en una tarea,
visibilizando la consecucién mas o menos préxima del objetivo. Las insignias tienden a
pensarse como “coleccionables” y fomentan la busqueda de nuevas, puesto que su
obtencion otorga jerarquia (Contreras, 2018).

En general las estrategias gamificadas en el contexto educativo tienden a utilizar los
elementos mas visuales de estos elementos; los puntos, insignias, niveles, barras de
progreso (Lee y Hammer, 2011), y la retroalimentacion (Kapp, 2012; Zichermann y
Cunningham, 2011). Esto puede deberse a que son todos elementos presentes en los
procesos de aprendizaje (Contreras, 2018).
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Pero gamificar no implica la mera accién de aplicar estos elementos ludicos en el aula,
se requiere una intencionalidad y un hilo conductor con un objetivo didactico concreto,
pues sin este hilo, el proceso quedaria relegado a un simple juego (Cordero, 2020).

En la narrativa encontramos este hilo conductor que le da coherencia al proceso, otorga
el argumento que hace que los alumnos vayan superando retos, con el objetivo de llegar
al final. A partir esta, se crea una historia que se integra en la accién gamificada, y como
tal, ayuda a que los participantes estén implicados en las actividades. El abanico de
opciones narrativas es amplio, desde la ficcibn mas completa hasta la contextualizacion
del mundo real de quienes participan (Rodriguez et al, 2018).

Todorov (citado en Rodriguez et al, 2018) asegura que la secuencia narrativa se
configura en base a cinco componentes. La situacion inicial, en la cual se da marco al
espacio- tiempo en el que la accion se desarrolla; el nudo o complicacion: que determina
pequefios imprevistos que complican al usuario; las reacciones, en donde se evalGan
los acontecimientos y se acciona en funcion de esta; el desenlace, donde el conflicto
central de la trama se resuelve, y por Ultimo la situacién final, en donde se cierra la
narrativa y el resultado de las acciones.

Por otro lado, encontramos narrativas segun “el viaje del héroe”. Este es un término
creado por Jospeh Campbell para definir la estructura basica de muchos de los relatos
épicos del mundo. Este autor identifico un patrén, compuesto por 17 pasos y 3 etapas
que configuran la estructura general de estos relatos. Posteriormente este es re
formulado por Vogler, y adaptado a un modelo que responde a escritores y guionistas
buscando ser una guia de referencia para la construccién de buenas narraciones. El
viaje del héroe se delimité a los 12 pasos que suelen seguir los héroes de las historias.
En estos pasos el héroe sale del mundo ordinario en el que vive para ser parte
trascendental en un nuevo mundo, en el cual encuentra aliados (y también enemigos
gue se oponen al que alcance sus metas) y debe enfrentar diferentes pruebas que lo
haran superar sus propios miedos. En este viaje el héroe evoluciona y vive una aventura
sin precedentes para él y para su comunidad (Cubero, 2017).

En cualquiera de estas, la narrativa forma parte de nuestra percepcién y nos habilita la
creacion de modelos mentales para resolver problemas... “La ficcion abre la puerta a
suspender nuestro juicio critico al mismo tiempo que nos da alas para desarrollar
nuestro pensamiento” (Cordero, 2020, pl).

La narrativa en las acciones gamificadas no solo va dando un hilo conductor e
introduciendo al jugador en el juego, va provocando emociones, adentrandolo en la
inmersion propia de los juegos. La situacion inicial expone al jugador a la aventura, la
gue contextualiza a los alumnos en la trama y los expone a la tarea que han de superar
a lo largo de la secuencia didactica, y de como deben afrontarla ¢ sera solo? ¢ sera en
equipo? ¢habra que competir?.

En el nudo se van generando las complicaciones, que permiten la progresion de la
narracion y la puesta en marcha de actividades didacticas. Los jugadores se exponen a
retos que deben superar para alcanzar la meta final, y que como tales los hara
evolucionar, asi como en el viaje del héroe.

Esta superacion se evidencia por la obtencion de puntos, la superacion en los niveles.
Este nudo genera reacciones en los alumnos, que se ve mediante la obtencion del
feedback que da la obtencién de insignias.
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Por ultimo, se da paso al desenlace y a la situacion final, en las intervenciones didacticas
gamificadas el primero esta relacionado directamente con el objetivo final planteado en
el comienzo, se llega a él tras haber finalizado las diferentes actividades planteadas y
una vez completada, deriva en el desenlace final, que permite al jugador analizar su
evolucién y llegar, o no, a la meta final (Rodriguez et al, 2018).

El desarrollo de la narrativa es un elemento que articula los componentes y las
mecénicas del juego, y la evolucion, las secuencias que se dan a lo largo de las historias,
son un detonante emocional, que cuando logran la inmersion de los participantes se
transforman una nueva experiencia.

Todos estos elementos que dan sentido y estructura a los juegos y que se vuelcan en
el &mbito educativo, buscan transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje, ser
motor de la motivacién del alumnado.

Toda la interrelacién entre los elementos antes descriptos, abren un mundo de
posibilidades inmenso. Cada vez son mas los docentes que se interesan en ponerla en
practica en las aulas, motivados por la posibilidad de encontrar nuevos recursos que
motiven al alumnado y lo hagan sentirse parte activa del proceso educativo.

Buscando nuevas herramientas que construyan un aula nueva, en donde el placer sea
parte del binomio ensefianza- aprendizaje. En donde el aula deja de ser un lugar
cerrado, frio y dominado para convertirse en un espacio calido, como un como un
espacio de encuentro y de intercambio donde todos aprenden (Acaso, 2013).

La combinacién adecuada de todos los elementos del juego con fines educativos es
capaz de generar este espacio de encuentro. Su utilizacién implica:

“...afadir una forma diferente de experiencia a una actividad, agregando una nueva
capa a un proceso existente que incorpora un nuevo nivel de significado simbdélico o
ladico por encima y mas all4 de la actividad meramente instrumental de la tarea. La
nueva capa de significado proporciona una mayor experiencia para el usuario y estimula
la participacion con la actividad transformada” (Godoy, 2019, p4).
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Justificacidén pedagogica

Este trabajo propone una reformulacién en la estrategia metodolégica del proceso de
formacion de las cuidadoras. Desde hace algunos afios el proceso de formacién
permanente se desarrolla de forma presencial, en modalidad de talleres. Si bien esta
modalidad de trabajo es pertinente y evaluada positivamente, se ha visto la necesidad
de generar nuevos espacios de formacion, en donde la tecnologia sea un recurso
utilizado con fines formativos, y a la vez lograr una mayor integracion en los contenidos
y competencias que se desarrollan.

La gamificacion como estrategia, responde a las necesidades planteadas, pues es a
través de esta que se generan acciones didacticas en donde los alumnos son actores
activos del proceso de ensefianza y aprendizaje, y donde se crean nuevos escenarios
de aprendizajes atractivos, colaborativos e innovadores (Lee-Hammer, 2011). Estos
nuevos escenarios habilitan la incorporaciéon de recursos digitales y nuevas
modalidades en este proceso, enrigueciendo el aprendizaje de los alumnos y su PLE
(Personal Learning Environment).

Este ultimo, es entendido por Castafieda y Adell (2013) como un enfoque pedagdgico
gue nos ayuda a entender como aprendemos las personas usando eficientemente las
tecnologias que tenemos a disposicion. Existe desde siempre, pero asume una mayor
relevancia en la actualidad, pues la informacion se ha dispersado en multiples formatos,
producto del avance tecnoldgico. Es fundamental en cualquier espacio formativo, definir,
conocer, manejar y enriquecer el PLE, siendo una estrategia necesaria para aprender
usando eficientemente las tecnologias.

El aprendizaje a lo largo de la vida exige una gestion adecuada de este PLE, asi como
el desarrollo de recursos para potenciarlo y mejorarlo sacando el maximo partido de las
oportunidades que los recursos digitales ofrecen en el proceso de aprendizaje (Truijillo,
2014). ¢ Qué mejor que sacarle partido a estos recursos por medio de elementos ludicos
que generen nuevas experiencias?.

Estas nuevas experiencias pueden crearse gracias a la flexibilidad de la estrategia, que
puede adaptarse a las diferentes necesidades docentes, y que por la combinacion de
sus elementos, favorece la atencién, motivaciéon e interés del alumnado. La amalgama
de sus componentes ayuda a generar un espacio formativo diferente, en donde el
alumnado se siente parte del proceso y a la vez encuentra ese espacio de encuentro
que habla Maria Acaso.

Ademas, es aplicable en las diferentes modalidades de formacién, y a la vez habilita la
incorporaciéon de nuevos recursos didacticos. Permite integrar los diferentes contenidos
formativos, brindando una estrategia de trabajo mas compleja e integral, y es capaz de
potenciar los contenidos que ya se desarrollan. Los contenidos que forman parte de la
curricula de formacion de las cuidadoras, estan cargados de conceptos complejos y
sobre todo emocionalmente dificiles de trabajar. La gamificacion es un recurso que no
solo favorece el trabajo en equipo, y motiva, sino también permite articular diversos
temas y generar analogias que sirven luego para abordar estos contenidos en el espacio
de formacion.

Para lograr esto es fundamental hilar detenidamente los componentes ludicos que se
mencionaron anteriormente. La mirada esta puesta en el alumnado.
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¢ Qué emociones les va a despertar esta narrativa?
¢De qué forma esta mecéanica desarrolla competencias y contenidos?
¢, Cuales son los riesgos de este componente?

Exige evaluar continuamente la receptividad de los alumnos ante la nueva vivencia,
analizar si efectivamente logra los resultados de aprendizaje esperados y modificar
aguello que sea necesario, para hacer de la accidon una experiencia enriquecedora y
disfrutable.

Para ello, la construccion de una accién educativa gamificada se debe orientar a
responder a las preguntas:

¢, Quién va a participar de la experiencia?

¢, Cobmo van a interactuar con ella?

¢En qué espacio y tiempo se va a desarrollar?

¢ Por qué necesitan hacerlo asi? (Cordero, 2019).

Estas interrogantes buscan responderse a lo largo del documento, dando cuenta de
cémo la propuesta puede mejorar significativamente el proceso de formacién.
Comprender el trabajo que se realiza en la organizacién, y especificamente las
cuidadoras, es fundamental para comprender la eleccion de la narrativa de la accién
gamificada y del funcionamiento en general de la misma. Su funcién principal como
trabajadoras de la organizacidon es que los nifios que estdn a su cargo se sientan
protegidos y seguros.

Como organizacion, sabemos que el mejor lugar para que vivan es una familia, pero
mientras las condiciones no sean dadas y estén a nuestro cuidado, debemos
asegurarles un cuidado de calidad. Esta premisa es eje central del proceso formativo y
es motor de mi interés personal para adentrarme en esta estrategia metodolégica.

Su trabajo requiere mucha dedicacion, vocacion y exigencia, por lo que el tiempo que
dedican a su formacién, también tiene que ser un espacio de cuidado, que les habilite
la diversiébn como parte del aprendizaje y que les muestre los diversos recursos que
tiene a su disposicién, y que sea vivenciado como un espacio de crecimiento y disfrute.
La gamificacién es una estrategia que responde a estas necesidades, y que las conecta
con parte de las emociones que también se busca en el desarrollo de los NNA.
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Propuesta metodoldgica
Contexto y poblacién meta

Aldeas Infantiles es una organizacion internacional de desarrollo social sin &nimo de
lucro, no gubernamental e independiente, que trabaja en el mundo desde 1949 con el
objetivo de garantizar el derecho de NNA a la convivencia familiar y comunitaria. En
Uruguay se fundé en 1960, convirtiéndose en la primera de Latinoamérica.

Desde ese entonces, y tomando como premisa que la familia es el &mbito adecuado
para el desarrollo saludable de los individuos, se brinda atencién directa a NNA,
apoyando a los adultos para fortalecer sus capacidades de cuidado y se interviene
cuando es necesario desde modalidades alternativas de atencion.

Actualmente est4 presente en 135 paises, cooperando con los Gobiernos, las
organizaciones de la sociedad civil y las comunidades. En Uruguay, se cuenta con cinco
programas brindando diferentes servicios que promueven el desarrollo integral de NNA
a través de propuestas educativas y recreativas, fortaleciendo los contextos que
permitan garantizar el cuidado por parte de los adultos.

De los diferentes servicios que tiene se destaca en este trabajo el cuidado alternativo
residencial. EIl mismo se enfoca en ofrecer diversas modalidades de cuidado alternativo
en convenio con el ente rector de la nifiez en Uruguay (INAU) intentando responder a
las necesidades de NNA que se encuentran bajo tutela del Estado por resolucion
judicial. En una de estas modalidades de cuidado, trabajan las cuidadoras, a quienes
esta destinada esta propuesta.

Las mismas estan a cargo de una casa con un ratio de 5 a 6 NNA. El proceso de
formacion permanente busca brindarles herramientas de trabajo para el desarrollo
Optimo de su rol y sensibilizando en la importancia de su labor para el desarrollo de NNA
desde un marco de proteccion integral y enfoque de derechos.

Dentro de esta formacion se cuenta con modulos de capacitacion especifica que tiene
una duracion de 5 dias, de seis horas cada uno, de lunes a viernes, en la que participan
entre 6 a 8 cuidadoras. En la misma se desarrollan competencias vinculadas al
desarrollo integral de NNA 'y a la capacidad de responder de forma oportuna y pertinente
ante las complejidades de los NNA en cuidado residencial.

Uno de los contenidos mas relevantes en este rol, refiere a la importancia que tiene el
generar entornos seguros y protectores para NNA que han perdido el cuidado parental
y estan a su cargo. Segun el abordaje de la crianza positiva (Horno, 2018), la posibilidad
de crear entornos seguros y protectores se logra considerando los 4 niveles que lo
conforman:

¢ Nivel 1: El entorno fisico seguro y protector.

¢ Nivel 2: El entorno emocional seguro y protector.

¢ Nivel 3: El equipo: personas adultas conscientes garantes del entorno seguro y
protector.

e Nivel 4: Protagonismo de las personas que viven en el entorno, incluyendo el
protagonismo infantil y juvenil.

Cada uno de estos niveles, cuenta con indicadores (a modo de ejemplo, dentro del nivel
2, el entorno emocional, uno de los indicadores se refiere a la integracion de la masica
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en la convivencia o la disponibilidad de espacios abiertos) que dan cuenta del grado de
logro de la organizacion en cuanto a la promocion de estos entornos. Cada uno de estos
indicadores esta definido con un valor cualitativo de maximo y de minimo.

Este concepto, los niveles que lo configuran y sus indicadores son claves ya que son el
cuerpo tedrico en el que se sostiene el proceso gamificado.

Sobre “Parapro: Creando un entorno seguro”

El nombre de esta accién “ParaPro: Creando un entorno seguro” responde a la
combinacion de las palabras “Para proteger’, que es clave en el trabajo de las
cuidadoras. Ademas la palabra “pro” orienta a lo tecnolégico que también se combina
en esta accion.

La otra parte del titulo “Creando un entorno seguro” es el elemento principal de la accién
gamificada y resume en pocas palabras cual es el objetivo que se persigue como usuario
y como cuidadora. La combinacion de los elementos ludicos con los contenidos
formativos esta separada por una linea muy delgada. De la misma forma que la tarea
principal de las cuidadoras es crear un entorno seguro también lo es en este disefio
gamificado. Sin embargo, en esta se combina una narrativa ficticia que oficia de
articulador de todos los componentes y mecanicas ludicas del proceso y del contenido.

El logo busca asociar la idea del entorno seguro como un hogar, que protege a los NNA.
La proteccién va orientada hacia un virus que se utiliza de metafora de la pérdida de la
familia para provocar una respuesta emocional similar a la hora de trabajar el cuidado.

SEGURO

Figura 2: Logo del proyecto. Fuente: Creacién propia
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Estructura general

La actividad gamificada se lleva a cabo durante los 4 médulos presenciales que dura el
proceso de formacién y el tiempo entre estas semanas, y se articula continuamente con
los conceptos tedricos y practicos del rol de cuidado en la organizacion, permitiendo
generar analogias entre la narrativa desarrollada y la realidad de su rol.

-
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«Narrativa g *Narrativa gl *Narrativa =g *Narrativa R
Situacion inicial: El 8 « Nudo: 8 « Nudo y reacciones: 8 « Desenlace y
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su contagio [l « MECANICAS *N :
8 «Retos =l *Retos Ig *Retos £
-l - Presencial g « Presencial °<: * Presencial ~ N
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«Niveles
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Retos individuales por Retos individuales por Retos individuales por
medio de Genially medio de Genially medio de Genially -

Figura 3: Estructura general de Parapro: Creando un entorno seguro. Fuente: Elaboracion propia

En cada una de estas semanas, se desarrolla la narrativa que oficia de motor y consiste
en un virus que ha atacado la comunidad de Aldeas Infantiles y que requiere de trabajo
en conjunto para combatirlo. Este trabajo en equipo se centra en la construccién de un
entorno protector de este virus para los NNA. El virus semana a semana se va
complejizando, generando imprevistos y situaciones problema que las participantes
deben resolver.

Estos imprevistos que surgen a lo largo del proceso, son el desencadenante de los
retos. Cada semana de formacion el grupo debe hacer frente a 2 retos, de forma
colaborativa, uno con recursos didacticos fisicos y otro con recursos tecnolégicos. Entre
medio de las semanas presenciales, tienen retos individuales desarrollados en el
laboratorio, este es el entorno virtual donde se puede realizar pruebas, conseguir
informacion, y trabajar con otros para contar con mas herramientas para combatir el
virus.

Cada reto otorga puntos y en funcion de estos, se dan insignias que tanto por la
cantidad como por el tipo, determinan qué tan seguro y protector es el entorno creado.
La consecucion de estos retos evidencia el progreso del equipo para configurar la
calidad del entorno.

Cada semana de formacion es un nivel del entorno seguro tanto en la propuesta
gamificada como en el contenido conceptual a desarrollar. El entorno seguro que evita
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el contagio del virus tiene las mismas caracteristicas y necesidades que los entornos
seguros que se buscan desarrollar en el cuidado de los NNA que han perdido el cuidado
parental.

El avance en cada nivel es més dificil, por los retos propuestos, y por qué se busca que
puedan aplicar lo aprendido en la semana anterior. El Ultimo nivel cuenta con un reto
final, en el que deben desplegar gran parte de lo aprendido en este proceso.

En este proceso no hay un ganador, sino un entorno mas o menos seguro para el
cuidado de los NNA tras la aparicion del virus. EI motor de la motivacién se centra en la
narrativa del virus y su relacién con su rol como garantes de la proteccion de NNA.
Busca que como cuidadoras de NNA, ya sea por un virus o porque han perdido el
cuidado parental, sean promotoras y creadoras de un entorno que le dé a los nifios la
seguridad que necesitan para sentirse protegidos.

Narrativa y niveles

La narrativa inicia asegurando que un virus ha atacado la comunidad de Aldeas
Infantiles en la que residen, y ellas estan a cargo de crear el lugar seguro para todos los
NNA. El objetivo principal final, es crear el entorno mas seguro para garantizar la
protecciéon de los nifios. Este es un trabajo dificil, y que requiere de tiempo, esfuerzo y
trabajo en equipo, por lo que deben trabajar juntar para ir disefiando este entorno.

En esta narrativa, las cuidadoras mantienen su rol como tal, conservando su identidad
pero al generar un nuevo escenario, el virus, se propone a generar nuevas ideas que
luego, seran replicables en la realidad.

Toda la narrativa permite ir generando analogias con los contenidos formativos de la
organizacion, a modo de ejemplo el siguiente cuadro:

VIRUS : ALDEAS INFANTILES SOS
Caracteristicas Motivos de separacién familiar
:Se reproduce al sentir gritos o violencia iConsumo de sustancias
Aumenta su capacidad de contagio cuando evdencia que la

opinion de NNA no es escuchada {Enfermedades psiquiatricas
{Es de bajo contagio, pero el tratamiento es largo Explotacion sexual comercial

ESe transmite por el contacto fisico, cuando este es agresivo :Violencia de género y generaciones

‘Puede vivir en las superficies materiales por 48 horas

Formas de evitar su contagio 1 0s4 niveles de los entornos seguros y sus indicadores
No resiste los lugares calientes y acogedores Nivel 1- Entomno Fisico

Se debilita en espacios coloridos ‘Nivel 2: Entorno emocional
§Evita los espacios en donde hay abrazos, besos, fisas, bailes  Nivel 3: Adultos afectivos

Mueres tras 48 hs de estar en espacios donde las opiniones de
los NNA son tomadas en cuenta
Sintomas:

‘Dolores de estomago recurrentes, dolor en el pecho

cion de NNA
: Indicadores de trauma:
iIndicadores fisicos

Nivel 4: Participa

Falta de apetito y rechazo a cosas dulces iIndicadores psicosomaticos
Dificultad para concentrarse Indicadores cognitivos
Rabia y agresividad Indicadores emaocionales

Tabla 1: Contenidos de la gamificacion y contenido formativo de Aldeas Infantiles. Fuente: Elaboracién
propia

Al dar comienzo a la situacion inicial, se trabaja acerca de las caracteristicas del virus,
asi como las formas para evitar su contagio, que son un recurso imprescindible para
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reconocer como conseguir el objetivo de crear el entorno mas seguro. Luego en las
siguientes semanas formativas se va desarrollando la narrativa que tiene como centro
al virus y que va generando imprevistos que se deben resolver mediante la superacion
de los retos, y que dan lugar a la progresion de los niveles.

La aparicidén del virus exige la creacion del primer nivel que es entorno fisico seguro,
que esta vinculado a la localizacion del mismo, la dimensién del espacio y la distribucion
fisica. Luego de comprender los indicadores este nivel, se avanza al segundo nivel que
se desencadena por el primer nudo de la narrativa, que supone que el virus presenta
una nueva cepay que se requiere acelerar el proceso del armado del entorno, derivando
en los retos y en la construccion del entorno emocional.

En este nivel se profundiza en la importancia de que los NNA logren apropiarse del
entorno, y que parte de su proteccion es sentir calidez emocional y fisica (por lo que se
debe contar con una regulacién de temperatura adecuada), y tener espacios de juego.
Es por esto que en la narrativa se trabaja con que el virus no resiste lugares calidos, se
debilita en espacios coloridos, que se reproduce al sentir gritos y violencia.

El segundo imprevisto, tiene que ver con el hecho de que se ha descubierto que el virus
contagia también a los adultos, y por ende se orienta a pensar en como deben ser los
adultos para evitar el contagio. Asi se trabaja con el contenido formativo vinculado la
competencia organizacional clave que es la afectividad consciente y al autocuidado de
las referentes. En este tercer nivel se profundiza en las caracteristicas de las personas
a cargo de los NNA, destacando que para lograr que se sientan seguros, se debe ser
afectivos de forma consciente, continua y sistematica.

El avance de los niveles culmina con el descubrimiento de que la vacuna contra el virus
la tienen los NNA, y que son ellos quienes pueden encontrarla. Asi se desencadena el
cierre del proceso que se vincula con el ultimo nivel de los entornos seguros que tiene
que ver con la participacion de los NNA y gue en la narrativa es la vacuna del virus. Se
trabaja sobre la importancia de la participacion de los NNA, que se sientan protagonistas
de su propia vida, y que su opinion sea tenida en cuenta para la toma de decisiones.

De esta forma se da el cierre final del proceso, que en la narrativa es el desenlace,
puesto que han logrado construir los diferentes entornos, pero si los nifios no son parte
de esta construcciéon y creacion no se habra logrado que se sientan seguros y, por lo
tanto, el virus vencera.

En la siguiente figura se muestra la relacion entre a narrativa, contenidos y niveles:

. Primer Segunda Tercer Cuarta
Desarrollo
semana semana N ENE] semana Figura 4:
Los adultas Conexion entre la
Aparicion del Mueva cepa T La vacuna la . ivel
wirus del virus tambien tienen NNA narrativa, niveles y
contenido. Fuente:

Elaboracién propia

l CONSTRUIR l lDESﬂRROLLARl

Contenidos 2- Entorno 4-

formativos - L ErE emocional Participacion

isico s tes de |
niveles fisico seguro e e garantes de la de NNA
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Los conceptos abordados en cada uno de los niveles incrementan su dificultad a medida
que se avanza en cada uno, y esto esté reflejado en los retos de cada nivel, qué van
desde consignas mas concretas a mas complejas, cada nivel es mas dificil que el
anterior y requiere también el poder articular los contenidos del nuevo nivel con el
anterior o los anteriores.

Retos

Cada grupo debe realizar dos retos por semana de formacion, una utilizando recursos
tecnoldgicos y la otra de recursos didacticos fisicos. Todas las actividades presenciales
planteadas se resuelven en grupo. Al contar con un grupo de 6 a 8 referentes por
semana, los grupos funcionan como equipos de trabajo.

De esta forma se busca generar actividades colaborativas, con un fin comun, en donde
los niveles de las insignias, y sus valores, permitan reconocer los niveles establecidos
para estos entornos, y son ademas el motor del proceso de gamificacién, en donde el
docente a cargo, debe motivar continuamente a reconocer como fin dltimo lograr este
entorno.

Una vez superado los retos, se trabaja en profundidad acerca del nivel correspondiente,
articulando las insignias que se obtuvieron y como representan indicadores que
responden a la casa a cargo en la organizacion. Asi se trabaja con los componentes
tedricos abordados desde la crianza positiva y a su vez es parte del feedback de la
gamificacion.

Ejemplo de retos

Nivel 1: Yenga preguntén

Como analogia de los espacios fisicos, y como es importante mirar los cimientos y
analizar los apoyos de las estructuras, el primer reto es el clasico juego de Yenga pero
adaptado a las necesidades formativas. Las piezas del juego tienen colores, cada color
significa algo. En el proceso de juego al sacar las piezas verdes se suman puntos, las
piezas azules se restay las piezas amarillas son preguntas. Habra cartas con preguntas
al estilo trivia y cada vez que se saque una pieza amarilla'y se coloque arriba se deberan
responder una pregunta. Por cada respuesta correcta se suman 2 puntos. Si el yenga
se cae se restan 20.

El equipo puede jugar solo 2 veces. Esto implica que en conjunto deberan ir decidiendo
gue piezas les conviene tomar, en algunas ocasiones sera preferible restar para evitar
que la torre caiga, en otras responder a las preguntas para sumar puntos. Se busca que
tengan que trabajar en equipo, decidir las acciones que mas convienen, llegar a
acuerdos y ejecutar en base a estos y trabajar por medio de las preguntas contenidos
del entorno fisico. Esto es aprendizaje basado en juegos, que se incluye en el proceso
para facilitar el aprendizaje y contribuir a la experiencia gamificada.

En el nivel 1, la actividad que implica recursos tecnolégicos, implica crear un breve
video, en el que todas participan, acerca de cuales son los cambios fisicos que le harian
al espacio de la casona (lugar donde se desarrolla la formacién) para que sea un mejor
espacio. Para ello se les cuenta cuales son los criterios de evaluacion plasmados en
una rubrica, en la que se evalla la estética, la aplicacion de los contenidos trabajados,
asi como el uso de la herramienta digital.
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A nivel ludico los retos son una forma de lograr la inmersion de los participantes en el
juego, aumenta la tension y genera ese el sentimiento de superacion. A nivel formativo,
por un lado es motor de la dinamica colaborativa propia de esta accién, ya que todos los
retos presenciales deben resolverse en grupo, buscando la participacion activa de todas,
la escucha y la toma de decisiones en conjunto. Y por el otro es catalizador de que las
referentes utilicen los recursos tecnolégicos, tanto en el escenario virtual como en el
presencial.

Escenario digital: el laboratorio

Entre medio de las semanas presenciales, tienen retos individuales desarrollados en el
laboratorio, que es el entorno virtual, en el que se espera que puedan: reflexionar con
otros en un espacio digital, reconocer y utilizar las diferentes funcionabilidades de las
TICs, crear contenido con las TICs y emplear los recursos tecnolégicos como una
herramienta de aprendizaje

Para ello segun la narrativa, al ser el equipo que tiene que lograr este entorno de
seguridad, el Ministerio de Salud Afectiva (el docente), les brinda acceso a este
laboratorio. Alli, en las diferentes zonas que lo componen, encuentran herramientas para
combatir el virus, y pueden aprender de otras referentes, compartiendo ideas e
intercambiando experiencias, ademas de almacenar un porfolio digital individual, en el
cual realizan una autoevaluacion continua de su proceso de aprendizaje.

Este escenario virtual gamificado se configura en base al Modelo de las 4 salas de
Thiagi, el cual se divide en 4 salas de aprendizaje construidas con el fin de que el
aprendizaje se dé de forma auténoma y al ritmo del estudiante. Estas 4 salas son: la
biblioteca, el café, la ludoteca y la zona de prueba. Este modelo brinda autonomia y
participacion libre y activa en el proceso de aprendizaje ademéas de adaptarse a la
narrativa de la accion gamificada e incorporar los elementos ladicos que la configuran
(Cordero, 2020).

El desarrollo de este espacio es utilizando la plataforma virtual Genially
(https://www.genial.ly/) y Google classroom (https://classroom.google.com/). Genially es
una plataforma que permite crear presentaciones animadas e interactivas, cuenta con
una variedad de recursos interactivos, que permite al creador, disefiar el escenario de
aprendizaje pensando en las necesidades del alumnado, mientras que Google
classroom es una herramienta de Google donde se simula un espacio de aula pero en
formato virtual, permitiendo generar tareas, foros etc. Ambas plataformas se combinan
para hacer atractivo el escenario, intentado bajar las resistencias que el equipo tiende a
tener con las TICs.

Para ello tienen las 4 zonas de trabajo, en donde se desarrollan diferentes actividades
y retos individuales. Estos ultimos combinan el contenido del nivel presencial en el que
trabajaron combinando recursos tecnoldgicos. Estos retos otorgan puntos, insignias y
pistas a las participantes.
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Estas insignias son individuales, y son parte del feedback que forma parte de la
evaluacion. Las insignias en este escenario, se dividen en aprendiz, avanzada y experta
segun los diferentes objetivos que se persiguen en cada zona del laboratorio. Los puntos
obtenidos en este escenario son “canjeables” en la semana presencial (ver seccion
“puntos”), convirtiéendose en puntos colectivos, que ayudan al grupo a obtener mejor
nivel en las insignias.

r,‘://l; y
« -

NIVELES DE ACCESO

Nivel 2 Nivel 3

ZONAS DE NIVEL 2

Hamburguesa picante al foro

Caté con leche y redes sociales

Flan con dulce de leche ]
y buenas pricticas

Jugo de naranja y
reto emocional

Figura 5: Imégenes del Laboratorio: escenario digital. Fuente: Elaboracion propia

El laboratorio cuenta con niveles de acceso, segun los niveles del entorno y de las
semanas presenciales, en el cual cada uno de ellos tiene una contrasefia de ingreso.
Esta contrasefia se obtiene luego de la realizacion de alguno de los retos individuales
gue estan en cada zona de trabajo. Al igual que en un scape room, cada reto va dando
las pistas que se necesitan, para finalmente contar con a la contrasefia para acceder al
proximo nivel.

Cada zona del laboratorio, en cada nivel, tiene sus actividades y su reto, relacionada al
entorno que se trabajay a las TICs. Por ejemplo, en la imagen se puede ver el menu de
la zona del café del segundo nivel. En este encuentran 3 actividades y un reto. Si bien
a realizacion de las 3 actividades es libre, las mismas ayudan a completar el reto, que
daréd la insignia individual (en este caso: aprendiz, avanzada y experta en reflexién
emocional con otros en el mundo digital) y una de las pistas necesarias para subir de
nivel.

Las diferentes zonas de laboratorio, apuntan al desarrollo de la competencia digital de
las cuidadoras, la narrativa del virus y el desarrollo de los entornos seguros sigue siendo
articulador en este escenario. A nivel ltdico se configuran como parte del desarrollo de
lucha contra el virus, mientras que, a nivel formativo, busca acercar a las referentes a
los recursos digitales, abriendo un abanico de opciones diversas, en las que puedan
elegir diferentes “zonas de trabajo”, y enriquecer su PLE.

En el siguiente cuadro se muestra la articulacion entre los niveles, los retos y los
objetivos.
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NIVEL 1

OBJETIVOS EN CADA NIVEL Y EN CADA RETO

NIVEL 2 NIVEL 3

NIVEL 4

Objetivos e . Reto Reto Reto — — Frtios
especificos Objetivos diddcticos Reto presencia| Retos presencia| Retos Reto presencia| Retos . . .
P . . . . . . presencia|presencial | virtuale
presencial Icon |virtuales|presencial| lcon |virtuales |presencial Icon virtuales | conTICS A
TICS TICS TICS
Identificar los indicadores del entorno
fisico o o o
Distiniguir los indicadores del entorno
emocional y asociarlos con el entorno
fisico o o
Reconocer la importancia del trabajo
en equipo como clave para el
) desarrollo de los entornos seguros
Configurarun .00 foco en la afectividad consciente
entorno seguroy L L L
protectoratravés |Rejacionar la importancia de la
delsistemade |participacion de los NNA en la toma de
nivelesquela  |desiciones con la seguridad de los
gamificacion NNA
propone de manera < b <
ludica. Reconocer y aplicar los indicadores de
cada nivel del entorno protector
e o o L e e 4 of
Reconocer los diferentes niveles que
configuran un entorno protector o of o o of o
Identificar la interrelacion entre estos
entornos y su integralidad o o
Comprender la  importancia  del
desarrollo de cada uno de los niveles %? %?
Elaborar ideas y compartirlas
Desarrollarel il el ol v <
trabajo en equipoy [ piscutir sobre las posibles soluciones
colaborativoa |4 |os problemas planteados
partir del o ol
Sent'm'ehto de Encontrar soluciones en conjunto o s
pertenencia a una
comunidad Justifi i
ustificar sus opiniones
promovido por el w? o o w? o w?
uso de estrategias
motivacionales. |Escuchar ay reflexionar con otros
L L L L L4
Reconocer y utlizar las diferentes
funcionabilidades de las tics o o o o o o
Integrarel usode
recursos digitales [Acceder y gestionar contenido digital
enla préactica o ol o
formativa a través [Reflexionar con otros en un espacio
de retos colectivos digital of of o o
eindividuales P rorid e 1
incentivados por Ia rear contenido con las tics g o o g g o
narrativa ludica.
Emplear los recursos tecnolégicos
como una herramienta de aprendizaje
L o o o o

Tabla 2: Esquema general de los objetivos de la propuesta, niveles y retos. Fuente: Elaboracién propia
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Insignias

Segun la guia La promocion de entornos seguros y protectores en Aldeas Infantiles SOS
América Latina y el Caribe (Horno, 2018) cada uno de los niveles de los entornos
seguros y protectores tiene indicadores, definiendo los minimos y méaximos a los que la
organizacion debe apuntar para el cuidado. Estos indicadores son las insignias
obtenidas al finalizar cada uno de los retos colectivos, segun el puntaje obtenido.

Mediante las insignias las cuidadoras pueden, identificar los indicadores y los valores
de los entornos seguros y protectores, analizar en cada lugar de trabajo, los indicadores
y su nivel de logro, asi como seleccionar acciones orientadas al desarrollo de estos
indicadores.

Cada uno de los retos, cuenta con un sistema de puntuacion, y segun la cantidad de
puntos obtenidos se otorgan las insignias a todo el grupo. Estas insignias son de colores,
el gris representa el nivel mas bajo y que solo implica su existencia, el celeste es para
aguellas insignias de valor minimo y el color fucsia para las insignias de valor maximo,
el tipo de insignia depende de la cantidad de puntos alcanzada en cada reto.

@ UBICACION II'IEigniﬂ Ubicacion

Valor inicial: Permite la existencia de este indicador

Valor minimo: Bien comunicado, de forma que se pueda
@ acceder a las escuelas y espacios comunitarios,

deportivos y lddicos. Espacios de juego: Patio y zona verde

Valor maximo: Integracion real en la comunidad. Espacio
de naturaleza propio en el lugar

Tabla 3: Ejemplo gréfico de insignias segun valor. Fuente: Elaboracién propia

Como se ha visto, las insignias son elementos visuales que determinan al usuario el
logro de un meta puntual, en este caso su obtencion es clave, pues dependiendo de la
cantidad y el tipo de insignias, cuan seguro es el entorno. Por lo que alcanzar la mayor
cantidad de insignias de valor maximo, sera la forma de llegar al objetivo final que es
crear el entorno mas seguro para protegerse del virus.

Ejemplo

El primer nivel, se orienta a crear un entorno seguro fisico orientado a las necesidades
especificas de NNA, en relacion al disefio de las infraestructuras, los diferentes espacios
y materiales que lo componen. Partir de un entorno fisico seguro, es el inicio para poder
configurar el resto de los niveles. En este entorno fisico, se debe garantizar una
adecuada dimensién del espacio y de la distribucion fisica, asi como el disefio propio de
la casa, que es parte también del segundo nivel. Las insignias responden a estos
criterios, tanto en la narrativa como en el rol de cuidado. A modo de ejemplo las insignias
del primer reto de este nivel son: construccion, ubicacion, distribucion del hogar, disefio.
En el segundo reto se obtienen insignias de: mobiliario, acceso a tecnologias, accesos
para personas con discapacidad.
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Estas insignias que son indicadores del nivel, llevan a comprender lo importante que es
gue los lugares fisicos de cuidado tengan un disefio, una estructura, una organizacion
orientada a los requerimientos de los NNA, y qué se debe tener en cuenta para este
desarrollo.

Se cuenta también con las insignias doradas. Estas son otorgadas por el Ministerio de
Salud Afectiva que evalla el desemperfio del equipo en los retos, y si hay alguna accion
destacada en este desempefio, el ministerio le otorga al grupo una insignia dorada.
Estas insignias pueden cambiarse por cualquier otra insignia que el equipo elija o por
puntos, en cualquier instancia del desarrollo de la semana.

i Insignia darada

Figura 6: Ejemplo de insignia dorada. Fuente: Elaboracion propia

La insignia dorada a nivel lidico responde a un componente orientado a la recompensa.
A nivel pedagdgico, es parte del proceso de feedback del desempefio en la apropiacion
de los contenidos y competencias desarrolladas, puesto que son otorgados en base al
desempenfio y que permiten dar retroalimentacién positiva.

Puntos

Los puntos se obtienen en cada uno de los retos colectivos e individuales. Por cada 10
puntos, obtienen una insignia, y una vez alcanzado el minimo de insignias del reto, cada
10 suben el nivel de la misma.

Si alcanzan los puntos necesarios para contar con cada insignia de la actividad, cada
vez que se sumen 10 puntos, se sube el valor del mismo. Por ejemplo, en el nivel 1
subnivel 1, el maximo de insignias a lograr es de 4, por lo que se necesitan de 120
puntos para obtener las 4 insignias con el valor maximo. Si alcanzan 30 puntos, recibiran
3 insignias grises. Si alcanzan 90 puntos, recibiran 4 insignias de valor inicial, 3 de valor
minimo y 1 de valor maximo. En caso de que esto pase, el mismo grupo podra decidir
que insignias seran de valor maximo y cual de valor minimo.
Insignias Puntos Valor Puntos Valor Puntos Valor

@ UBICACION 10 Q 50 ‘ 90 @
24
‘ CONSTRUCCION 20 60 100

C DISERO 30 110
Jop o | o 80 o |

Figura 7: Sistema de puntuacién, ejemplo del primer reto. Fuente elaboracion propia
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Aquellas cuidadoras que hayan realizado los retos individuales en el laboratorio, dan
puntos al grupo y son considerados a la hora de obtener las insignias. De esta forma,
se busca gque reconozcan como el trabajo de una repercute también en el desarrollo del
grupo, y trasladarlo a la practica cotidiana de ellas, ya que esto también es indispensable
en surol.

Feedback

Al igual que la narrativa el feedback se construye en relacion a los elementos ludicos y
a los contenidos y competencias desarrolladas.

En lo ludico se da al otorgarse insignias, ganar puntos y avanzar en los niveles. A nivel
pedagdgico se da al finalizar cada una de las semanas de formacion y en el escenario
digital, en funcién de cdmo han resuelto cada uno de los retos, y como han trabajado
como grupo, como se han apropiado de los contenidos, como trabajaron en equipo y
utilizado los recursos tecnolégicos, tanto a nivel presencial como virtual. En el apartado
de evaluacion se profundiza en el feedback pedagdgico.

Factor sorpresa

Se cuenta con un grupo de cartas, a las que pueden recurrir en caso de necesitarlo, en
las cuales pueden multiplicar o dividir los puntos, obtener insignias de valor maximo o
minimo, insignias doradas y perder puntos o insignias obtenidas. El equipo puede tomar
una de estas en cualquier momento, siempre y cuando hayan tomado en conjunto esta
decision. Cada una de las cartas contiene preguntas relacionadas a los contenidos
trabajados, si no responden correctamente la carta implica algo negativo y en caso
contrario, algo positivo.

Ademas, una vez alcanzadas determinadas puntuaciones el Ministerio de Salud Afectiva
realiza inspecciones en el entorno, y esto implica la entrega de una estas cartas.

Estas cartas responden a una necesidad ludica que es el azar y que genera tension en
el proceso, es la busqueda de la sorpresa que genera que los participantes tengan picos
de interés, en este caso se asocia con la narrativa ( en relacion al ministerio) y a las
mecanicas en relacion a la eleccion de los participantes de usarla o no. Forma parte del
desarrollo colaborativo que se pretende, ya que para tomar una lo deben decidir juntas,
evaluar su conveniencia o no, teniendo que debatir y por ende argumentar porque es
pertinente usarlas o no.

Otras herramientas de trabajo

Como los grupos no se mantienen fijos durante todo el proceso, hay un poster con el
nivel, las insignias y puntos alcanzados por el grupo, y cada referente de cuidado
también tiene su propio entorno seguro, al finalizar la semana de formacion cada
cuidadora se lleva las insignias alcanzadas por el grupo.

Figura 8: Ejemplo de
posters individuales y
grupales. Fuente:
Elaboraci6n propia

ENTORNO FiSiCO

Individual

Por grupo




Evaluacién

El proceso de evaluacion contempla diferentes instrumentos que posibiliten una
retroalimentacion continua para las cuidadoras como para el docente, en relacion a los
contenidos y competencias que se desarrollan, asi como la gamificacion en si.

Los objetivos de la evaluacion son:

e Evaluar el grado de desarrollo de la competencia digital, el trabajo colaborativo
y la creacion de entornos seguros y protectores

e Evaluar el impacto de la gamificacion como estrategia metodolégica

e Brindar una retroalimentacion continua durante el proceso de formacién

e Lograr que las cuidadoras puedan reflexionar sobre su proceso de aprendizaje

¢ Cuando se evalua y con qué instrumentos?

s N N N a4 ~
Segundo Tercer Cuarto

moduloy || moduloy || moduloy
e-learning || e-learning || e-learning

éQuién
evalua?

Primer
madulo

Ribricas Ribricas

Evaluacion
docente

Escalade Escalade

Escalade Escalade

valoracion valoracion valoracion valoracion

Figura 9: Proceso de evaluacion. Fuente: Elaboracion propia

Uno de los instrumentos utilizado para evaluar el aprendizaje son las rabricas analiticas
construidas ad hoc. Estas son un buen instrumento para realizar evaluaciones
formativas y brindar retroalimentacion de los aprendizajes y habilidades que se
pretenden desarrollar. Brindan a los estudiantes de forma clara y concisa que se busca
como resultado de aprendizaje, asi como las &reas que requieren desarrollo y las que
no. Este instrumento se ajusta a esta propuesta ya que en cada una de las semanas
de formaciéon se realiza evaluaciones del contenido trabajado y se da un feedback
cualitativo a cada una de las cuidadoras. Es importante destacar que no hay una nota
de aprobacion o desaprobacién, puesto que se prioriza dar una retroalimentacion que
oriente a la cuidadora a reconocer sus areas de desarrollo y sus areas fortalecidas.

El proceso cuenta con rubricas orientadas a evaluar competencias y contenido, una para
evaluar el desarrollo de la integracion de las Tics en el proceso de aprendizaje, otra para
el desarrollo del trabajo colaborativo y otra para el desarrollo de los entornos seguros y
protectores. Los indicadores de cada una de las rubricas se configuran segun los
objetivos y los resultados de aprendizaje esperados.

En funcién de esto los indicadores desarrollados en las rdbricas en relacion a los
entornos seguros y protectores los indicadores son: Capacidad para reconocer y asociar
los indicadores de cada entorno, capacidad para reconocer la importancia del trabajo en
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equipo como clave para el desarrollo de los entornos seguros con foco en la afectividad
consciente, relacionar la importancia de la participacion de los NNA en la toma de
decisiones con la seguridad de los NNA, reconocer y aplicar los indicadores de cada
nivel del entorno protector, asi como los diferentes niveles que los configuran, capacidad
para identificar la interrelacion entre estos entornos y la importancia del desarrollo de
cada uno de los niveles.

En cuanto a la incorporacién de recursos tecnoldgicos basados en las competencias
digitales los indicadores son: Reconocer y utilizar las diferentes funcionabilidades de las
TICs, acceder y gestionar contenido digital, reflexionar con otros en un espacio digital,
crear contenido con las tics, emplear los recursos tecnolégicos como una herramienta
de aprendizaje.

En relacion al trabajo en colaborativo los indicadores se dividen en: Elaborar ideas y
compartirlas, discutir sobre las posibles soluciones a los problemas planteados,
encontrar soluciones en conjunto, justificar sus opiniones, escuchar a y reflexionar con
otros.

DEFICIENTE REGULAR MEJORABLE

Toma las ideas de otros y |Elabora ideas propias y las

SEELEUIEALEEEN No elabora ideas propias . :
las repite comparte con el equipo

Capacidad para )
S ) Discute con otros, pero no . o
discutir sobre las Se anima a discutir pero se
con el fin de encontrar

posibles soluciones a No se anima discutir . intimida ante la opinién
soluciones a los

los problemas contraria de otros
problemas.
planteados
Capacidad de No justifica sus opiniones | Justifica sus opiniones | Justifica su opinién segin
justificacion cuando las da repitiendo la de otros aspectos subjetivos

Escucha y reflexiona
con otros reflexiona considerar a otros

Escucha a otros, pero no Genera reflexiones sin
No escucha a otros

Busqueda de . Se interesa por encontrar | Encuentra soluciones pero
. No se interesa por . .
soluciones en ) soluciones pero de forma considerando al resto
. encontrar soluciones o .
conjunto individual ocasionalemente

Tabla 4 : Ejemplo de ribrica de trabajo colaborativo. Fuente: Elaboracién propia

Este instrumento de evaluacion se ajusta también a la posibilidad de que las propias
cuidadoras reconozcan hacia donde se dirige el proceso formativo, cuales son los
objetivos y poder reflexionar sobre su proceso de aprendizaje. De esta forma, las
rubricas son un instrumento de evaluacién docente pero también para las cuidadoras.

Ademas, antes de iniciar la primer y tercer semana de formacién se realiza un
cuestionario tipo Lickert para las coordinadoras de las cuidadoras (sus jefes/as
directos/as) y para los NNA de las participantes, que nos ayuden a reconocer si han
podido aplicar parte de lo aprendido, no solo en la creacion de los entornos seguros,
sino en el uso de las TICS y el trabajo en equipo. La percepcion de ambos es
fundamental para el desarrollo de su rol, puesto que los NNA son el centro de su trabajo,
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y los jefes quienes deben continuar desarrollando a las referentes. Este cuestionario se
realiza antes de finalizar el proceso formativo, para que las cuidadoras puedan corregir
aqguello que se les devuelve de parte de los actores mas relevantes en el desarrollo del
cargo no solo del docente.

Ademas de la evaluacion de estos actores, las rubricas se nutren de la observacion
docente en las semanas presenciales, y de los resultados obtenidos mediante en los
retos individuales realizados en Genially y Google Classroom.

Ademdas de estos instrumentos, se espera que cada cuidadora pueda realizar un
portfolio digital individual orientado a realizar una autoevaluacion de su proceso de
aprendizaje y contar con evidencias concretas que den cuenta de la evolucién que ha
tenido el mismo.

A lo largo de las semanas formativas las cuidadoras suben las evidencias de trabajo a
la nube (google classroom), con una reflexiébn personal sobre los aspectos de su proceso
de aprendizaje tanto aquellos en los que considera que debe desarrollar como los que
no. Al finalizar los 4 médulos del proceso, cada cuidadora entrega su portfolio eligiendo
aqguellas evidencias que den cuenta la evolucién de este proceso, reflejando como ha
mejorado en el tiempo, considerando los diferentes contenidos y competencias que se
desarrollaron.

El portfolio ademas se combina con las rubricas, permitiendo que cada cuidadora pueda
articular ambos instrumentos para reflexionar sobre si misma.

Ademdas de estos instrumentos orientados a la evaluacién del contenido y las
competencias, también es fundamental evaluar el proceso de la gamificacién. Para ello
se realiza una escala de valoracion, orientada a evaluar el impacto, motivacion y
socializacion de la misma. Esta escala se aplica al finalizar cada una de las semanas
presenciales (considerando también lo virtual). De esta forma es posible ajustar o
corregir algunos aspectos en el proceso y mejorar asi la experiencia del alumnado.

Escala de valoracion de la gamificacion

Dimension Descripcion Algunas veces Muchas veces

Reconoce la relacién entre la narrativa y
aspectos de su rol
Utiliza las mecdnicas adecuadamente
Comprende rapidamente la dinamica de
la propuesta

Impacto Se conecta con las mecanicas y se las ve
disfrutando las consignas
Conecta los niveles de un entorno seguro
con su casa en Aldeas Infantiles

Articula el entorno seguro con otros
contenidos

Se interesa por llegar al nivel maximo de
insignias

Propone ideas novedosas para alcanzar
los retos

L Se ocupa de la calidad a la hora de Tabla 5:
Motivacion | | " .

resolver los retos Ejemplo de
Se cuestiona otras formas de resolver los lad
retos escala .e
Se interesa por saber como le haido a valoracion.
otros grupos Fuente:
Trabaja en equipo sin pisarse entre sien Elaboracion
las intervenciones, dando importancia a propia

todos los miembros porigual

Busca escuchar todas las opiniones antes
de tomar desiciones

Celebra con sus compafieras los

éxitos.

Socializacion

Comparte con sus compafieras
reflexiones ante las "derrotas".




El proceso de evaluacién docente, de cada participante, y también de otros actores
indirectos del proceso de formacién, busca ser integral, no solo por la evaluacion de las
competencias y contenidos, sino también porque busca empoderar a las cuidadoras en
su rol, involucrando a los actores que forman parte de su desempefio y generando una
evaluacién continua del proceso.

Evaluacion
Docente

Autoevalu . Evaluacidn
acidn iz de NNA

Evaluacidn
de
lefesfas

Figura 10: Actores involucrados en el proceso de evaluacion. Fuente: Elaboracion propia

Previo a la implementacién

Es importante realizar una prueba antes de poner en practica esta estrategia en el
proceso de formacion permanente de las cuidadoras. Para ello se prevé, desarrollar un
equipo de trabajo, en al menos dos localidades, con un grupo de referentes, que testen
el nucleo central de la accion gamificada. Se realizaran dos focus group con cuidadores
para que desarrollen los retos del primer nivel.

Se busca en esta instancia contar con el feedback de las futuras usuarias, reconocer si
las reglas, las consignas, los elementos utilizados son claros, si las actividades se
ajustan y si efectivamente todas las integrantes participan de las consignas.

Con esta retroalimentacion se espera modificar aquello que sea necesario, puesto que
una vez que se pone en marcha en el proceso formativo, es articulador del mismo, y
exige que se continle en todo el proceso. Si bien puede modificarse con las
recomendaciones que puedan dar las cuidadoras que participen, es fundamental
probarlo antes, para reducir errores e iniciar el proceso de la mejor manera.
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Reflexiones finales

¢Aprender jugando? ¢ Aprender y jugar en la adultez? Jugar se relaciona a la nifiez, en
general no vinculamos al mundo adulto y al juego, suelen separarse a medida que
crecemos. Sin embargo, los elementos que hacen a los juegos divertidos, que hasta son
capaces de que perdamos la nocion del tiempo, no pierden vigencia.

Combinar estos elementos en diferentes &mbitos de la vida ha cobrado cada vez mas
relevancia, y ha llevado a este concepto de gamificacion en donde los elementos ludicos
se ponen al servicio de otros espacios. Y cuando se combinan adecuadamente, logran
que los adultos aprendan jugando.

Jugar con otros, jugar y aprender a la vez, entender para que, porque y como, encontrar
soluciones a eventos inesperados, aprender haciendo, conectar el aprendizaje con las
emociones, querer evolucionar, reconocer y recibir una devolucion de como hacerlo
mejor, conocer y aprender en nuevos escenarios, reconocer y utilizar nuevos recursos,
pensar escenarios ficticios y encontrar similitudes con los reales son algunos de los
elementos en los que se sostiene esta propuesta.

A través de los diferentes apartados del trabajo, se ha dado cuenta de la pertinencia de
la nueva estrategia metodolégica de gamificacion, que permite crear un sistema de
relaciones entre estos diferentes componentes ludicos que le dan estructura,
permitiendo dar lugar a una nueva experiencia en el aprendizaje. Logrando que las
cuidadoras se sientan mas motivadas, sean parte activa del proceso, ademas de ser lo
suficientemente flexible para adecuarse a las necesidades identificadas para esta
poblacion.

Su disefio est4 basado en una narrativa que se desencadena por un virus, y en el que
continuamente se generan imprevistos que se deben resolver. ¢ Como se resuelven? en
equipo, escuchando y reflexionando con otros, y utilizando recursos tecnoldgicos. ¢ Para
qué? Para crear un entorno que sea seguro ¢se parece bastante a la realidad que nos
toca vivir hoy no?.

La pandemia de coronavirus ha significado una transformacion a nivel pedagdégico, que
Nnos exige repensar nuestras practicas y encontrar nuevas propuestas que se ajusten
aun mas a nuestro alumnado y a las consecuencias que se desencadenan de esta. Ha
generado que los tiempos de las transformaciones educativas se aceleren, dando
cuenta que en muchos casos contdbamos con herramientas para responder
oportunamente, y en otros casos nos dimos cuenta que tenemos mucho camino por
recorrer.

De esta reflexion nace esta propuesta que si bien da cuenta que queda adn mucho por
recorrer, pretende que el camino se recorra diferente, acercando nuevas formas de
aprender.
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