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Resumen

La cuarta revolucion industrial nos trae una serie de retos dentro de los cuales la generacion
de competencias en el talento humano idoneo para asumir nuevos roles es uno de los mas
neuralgicos. Una de las preguntas mas frecuentes que nos estamos haciendo en la ciudad de
Medellin y en el mundo es ¢dénde vamos a encontrar los talentos necesarios para asumir los
retos de la revolucion actual?, entendiendo esta revolucion como la impulsora de la Industria
4.0 que se define como un nuevo modelo industrial para la autoorganizacion y la autogestion
de sistemas de produccion totalmente automatizados, que aprenden autbnomamente y que son
interactivos, en los que el nicleo son las nuevas tecnologias digitales y las tecnologias de

Internet. Sukhodolov (2019)

Estos talentos deben poder ser mapeados con base en sus rasgos e intereses, y consideramos
que la mejor manera es perfilarlos por medio de la utilizacion de herramientas basadas en la
gamificacion, que nos permitan entender mejor que atrae a estas personas y a partir de alli
proponerles opciones para el desarrollo de competencias especificas que les permitan insertarse

en la Industria 4.0.

El reto de identificar a esta fuerza laboral joven se vuelve mas dificil de asumir cuando no
se encuentra un inventario de herramientas para identificar los rasgos, intereses o0 competencias
requeridas, y cuando peor aln no es tan evidente cuales son los items especificos que se deben
identificar, esto supone una dificultad para los docentes en las instituciones educativas pues

deben afrontar el reto con poco apoyo, lo que no les permite plantear estrategias
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neurodidacticas eficaces para que sus estudiantes puedan adquirir las competencias requeridas,
las cuales podemos definir como el conjunto de conocimientos, actitudes, disposiciones y
habilidades (cognitivas, socioafectivas y comunicativas), relacionadas entre si para facilitar el
desempefio flexible, y con sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos y

retadores (Vasco, 1988).

Este contexto genera una baja eficiencia en los programas de formacion de competencias

para la industria 4.0 y un menor crecimiento a nivel local de esta.

En el presente proyecto proponemos la construcciéon de una herramienta gamificada que
sirva para que las acciones del educador se enfoquen al desarrollo de proyectos educativos
creativos que orienten aprendizajes efectivos y al disefio de ambientes que los propicien,
incentivando aspectos como la curiosidad y la atencién de los jovenes. Si estas acciones de
ensefianza ofrecen los estimulos intelectuales que necesita el cerebro de los jovenes, se podran
desarrollar las capacidades cognitivas de estos, resultando en procesos de aprendizaje mas
faciles, para ello debe tenerse en cuenta lo que el estudiante trae al ambiente de aprendizaje,

entender sus contextos, sus gustos, sus motivaciones.

La experiencia nos ha dejado claro que una de las mayores motivaciones a la hora de
aprender, es sin duda el disfrute y ese disfrute en un ambiente de aprendizaje que represente la
industria 4.0 y sus adelantos tecnol6gicos, estara marcado por el juego y la gamificacion como
expresion y herramienta. Por eso seleccionamos la gamificacion como el centro de la

herramienta propuesta.
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Introduccion

Este proyecto de intervencion se llevo a cabo entre los afios 2020 y 2021 como requisito
para optar al titulo de especialista en Neurodesarrollo y Aprendizaje de la Universidad CES,
con la intencion de generar un espacio para la reflexion alrededor del aporte de las
neurociencias en los procesos que afectan el desarrollo global y las dindmicas de nuestro

mundo.

Se encontrard primero una presentacion del pablico al cual dirigimos la herramienta de
gamificacion, en esta presentacion se hablara brevemente del programa Jornada
Complementaria de la secretaria de educacién de la alcaldia de Medellin, como el espacio en
el cual se realizara la aplicacion de la herramienta una vez construida. Mas adelante, se realiza
un repaso por las revoluciones industriales que han sacudido al mundo para sentar las bases de
la industria 4.0 y su relacion con el objeto de este proyecto, asi como el porqué del interés en
este tema especifico, se hablara de la gamificacion como estrategia para detectar el interés de
los jovenes en los temas relacionados con las dinamicas de la industria 4.0 y la incidencia de

la motivacion parte esencial del aprendizaje.
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1.

Identificacion institucional:

El proyecto se delimita en el municipio de Medellin e impacta a docentes del programa

Jornada Complementaria de la alcaldia de Medellin operado por Pygmalion, el objetivo es

implementar una herramienta de gamificacion que permita facilitar a los docentes procesos de

ensefianza en competencias para la insercion de sus estudiantes en la industria 4.0

A continuacién, se describe el proyecto mencionado y la relacién de sus contenidos con la

industria 4.0:

Jornada Escolar Complementaria es un programa de acompafiamiento a los
estudiantes, en el reconocimiento, desarrollo y disfrute de sus habilidades, aptitudes,
gustos y capacidades, con actividades que generen aprendizaje desde la Iudica. Es un
ejercicio que permite fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje en los
establecimientos publicos a lo que pasa en el aula en la jornada regular con énfasis en
la formaciéon en ciudadania y valores y la motivacién de los estudiantes para el
reconocimiento, disfrute y apropiacion de sus territorios, en tiempos distintos a los de
la jornada escolar regular. Este programa se inscribe dentro del plan de desarrollo
Medellin Futuro 2020-2023 Linea estratégica 2- Transformacién Educativa y cultural;
programa pertinencia, calidad y habilidades para la educacién del futuro. Este programa
cuenta con 6 lineas de trabajo en las cuales se busca potenciar el desarrollo integral de
los nifios y jovenes de Medellin, desde el deporte, la cultura, las habilidades cognitivas
y el arte. Para esta investigacion, tomaremos los espacios de formacion de la linea de

ciencia y tecnologia, con el proyecto de robdtica.
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El programa se define en lineas de trabajo con contenidos enfocados en el desarrollo
de habilidades como liderazgo y autogestion, empatia, creatividad, pensamiento critico,
colaboracion y trabajo en equipo y comunicacién efectiva, todas relacionadas con la

industria 4.0.

2. Problema identificado

Baja oferta de herramientas gamificadas para los docentes, que estén relacionadas con la
identificacion de intereses en los jovenes participantes en el programa Jornada Complementaria

que les permitan su insercion en la industria 4.0.

2.1 Causas
- Poca oferta de herramientas de identificacién del talento para la industria 4.0.
- Falta de claridad de las competencias necesarias en los perfiles requeridos en la
industria 4.0.
- Pocos profesionales competentes en temas relacionados con la Industria 4.0 en
Medellin y el Valle de Aburra.
- Pocas estrategias neurodidacticas disponibles para implementar en el aula, y que

potencien el desarrollo de habilidades para la industria 4.0.

2.2 Consecuencias
- Baja eficiencia en los programas de formacion de competencias para la industria 4.0

- Menor crecimiento en la industria 4.0 local
- Desnivel entre la oferta y la demanda en temas de oferta laboral en los campos de la

industria 4.0
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Baja eficiencia en los Desnivel entre la oferta
programas de Menor crecimiento en y la demanada en
formacion de la industria 4.0 local temas de oferta laboral

competencias para la en los campos de la
industria 4.0 industria 4.0

Baja oferta de herramientas neurodidacticas para los docentes, que
estén relacionadas con la apropiacion de competencias laborales
para que los jovenes participantes en el programa Jornada
Complementaria se inserten en la industria 4.0

Poca oferta de Falta de claridad de las Pocos profesionales Pocas estrategias neurodidacticas
herramientas de competencias competentes en temas disponibles para implementar en
identificacidn del necasarias en los relacionadaos con la el aula, y gue potencien el

talento para la industria perfiles requeridos en Industria 4.0 en desarrollo de habilidades para la
4.0. la industria 4.0 Medellin industria 4.0.
3. Planteamiento del problema:

Colectar y comunicar informacion validada que permita llegar a conclusiones de qué
decisiones se deben tomar para formar las nuevas generaciones en lo que les permita insertarse
en el mundo laboral no tiene suficientes datos rastreables. Podemos encontrar hip4tesis no
validadas sugiriendo que, acceder a trabajadores calificados es el factor clave que determina el
éxito de las operaciones en una compafiia y que puede diferenciarla del fracaso en un futuro
cada vez mas basado en datos; por su parte, la comision europea dice que podria haber hasta
756.000 vacantes sin cubrir en el sector europeo de la Tecnologias de la Informacién y la

Comunicacion (TIC) para 2020. (ManpowerGroup, 2019)

En el observatorio T1 de Fedesoft y del Ministerio de las TIC en Colombia, se habla de una
escasez de 53.000 profesionales en el 2018, es evidente la brecha entre la demanda de talento

digital y la oferta existente en el mundo, principalmente en las tecnologias de la cuarta
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revolucion industrial, como inteligencia artificial, big data, internet de las cosas, entre otros.

(Corporacion Ruta N, 2020)

Enfrentar los retos de talento de forma adecuada no solo permite evitar o sortear problemas
en la sociedad, sino también crear una nueva oportunidad para ella, ya que todas las regiones
en el mundo estan enfrentando problemas similares y el déficit en las habilidades requeridas

para enfrentar retos como los de la cuarta revolucion industrial son cada dia mas comunes.

En los ultimos 6 afios se han asentado en Medellin 352 empresas de 33 paises diferentes,
mediante los programas de atraccion y landing empresarial. EI 42% de estas compafiias
provienen de otras ciudades de Colombia, mientras que el 58% restante provienen de otros
paises. Estas organizaciones han creado 9914 empleos en este periodo. La tasa de crecimiento
agregada anual de empleos ha sido de 57% vy las estimaciones del estudio de Ruta N para los
proximos 3 afos, derivadas de la proyeccion de esos nimeros y las conversaciones con muchas
de estas compafiias, indican que se necesitaran mas de 52.000 nuevos empleos con habilidades

avanzadas para el 2023. (Garcia, Arango 2020)

Estas cifras nos dan una idea de la necesidad a la cual esperamos atender con la realizacion
de este proyecto de intervencidn, pues si bien es latente la existencia de la cuarta revolucion y

la industria 4.0, sabemos que la produccion de tecnologia va mucho mas rapida que la
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produccion de nuevos curriculos educativos y herramientas neurodidacticas que apoyen la

formacion del talento idéneo para responder a esta demanda.

Es aqui entonces, donde es importante decir que entendemos gue la neurodidéactica se basa
en el conocimiento de los procesos que intervienen en el aprendizaje, adquisicion y elaboracion
de los conocimientos y que tiene un interés centrado en el disefio de un contexto pedagégico y
didactico que nos permita la utilizacion de todo el potencial a lo largo de las diferentes etapas
del desarrollo. De esta concepcidn partimos para hacer énfasis en la necesidad de impactar
directamente en las actividades en el aula, con una intencionalidad directa en conocer las
habilidades y destrezas relacionadas con la industria 4.0 de los jévenes involucrados. Pherez,

et al, (2018)

Tras un rastreo minucioso de estadisticas que dieran cuenta del déficit al cual nos referimos
en este proyecto de intervencién, a la hora de validar la informacidn, nos encontramos con
fuentes que carecen de rigor y con un numero importante de informes y articulos de medios de
comunicacion digitales que no tenian autores o fuentes académicas que permitieran basar el
discurso en datos comprobables, sin embargo, con base en una entrevista realizada a docentes
y directivos docentes del programa educativo antes mencionado, llegamos a la conclusion de
gue no existen en la actualidad, herramientas que nos permitan alcanzar el propdsito que nos

hemos propuesto.
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Los hallazgos de las neurociencias han venido cambiando paradigmas en la educacion y en
el ejercicio docente, sus aportes han generado nuevas perspectivas que han motivado cambios
en las maneras de ensefar, basadas en competencias cerebrales, la neurodidactica ha permitido
la comprension de la diversidad personal en el proceso de aprendizaje. Esta nueva comprension
de la diversidad basada en el conocimiento del funcionamiento cerebral debe llevarnos a un
cambio paradigmatico en el campo educativo, que influya en todos los aspectos de la

educacion, enfocandolos al aprendizaje. Paniagua (2013)

Las acciones del educador deben enfocarse al desarrollo de proyectos educativos creativos
que orienten aprendizajes efectivos y al disefio de ambientes escolares que los propicien,
incentivando aspectos como la curiosidad y la atencién de los jovenes. Si estas acciones de
ensefianza ofrecen los estimulos intelectuales que necesita el cerebro de los jovenes, se podran
desarrollar las capacidades cognitivas de estos, resultando en procesos de aprendizaje mas
faciles, para ello debe tenerse en cuenta lo que el estudiante trae al ambiente de aprendizaje,

entender sus contextos, sus gustos, sus motivaciones.

La experiencia nos ha dejado claro que una de las mayores motivaciones a la hora de
aprender, es sin duda el disfrute y ese disfrute en un ambiente de aprendizaje que represente la
industria 4.0 y sus adelantos tecnol6gicos, estara marcado por el juego y la gamificacion como

expresion y herramienta.
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El juego es fundamental para el desarrollo fisico, intelectual, afectivo, social, emocional y
moral en todas las edades. A traves de él, los nifios desarrollan habilidades, destrezas y
conocimientos. También incide de manera muy positiva en el desarrollo de la psicomotricidad,
da informacion acerca del mundo exterior, fomenta la génesis intelectual y ayuda al
descubrimiento de si mismo. Ademas, el juego supone un medio esencial de interaccion con
los iguales y, sobre todo, provoca el descubrimiento de nuevas sensaciones, sentimientos,
emociones y deseos que van a estar presentes en muchos momentos del ciclo vital. (Herranz,

2013)

El juego y el aprendizaje tienen varios aspectos en comun: el afan de superacion, la practica
y el entrenamiento que conducen al aumento de las habilidades o capacidades, la puesta en
practica de estrategias que conducen al éxito y ayudan a superar las dificultades de la vida

cotidiana. (Sanchez, 2010)

Cuando en educacion hablamos del juego, solemos asociarlo con actividad fisica y con la
ganancia motriz de los nifios, de hecho, por mucho tiempo en las aulas de clase, se condeno el
uso de las tecnologias bajo el presupuesto de que los juegos de video, y en general los juegos
en linea, eran un factor distractor para el aprendizaje de los conceptos. Sin embargo, a medida
que el uso de las tecnologias aumento, muchos docentes se dieron a la tarea de incorporar eso
que llamaba la atencion de los estudiantes en sus practicas diarias para dinamizarlas y poder
generar un efecto a largo plazo con los contenidos impartidos. Se empezaron a conjugar los

elementos ludicos del juego con el caracter competitivo de los videojuegos y se intencionaron
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para crear ambientes de aprendizaje que provocaran a los nifios y jovenes no solo a participar,
sino a adquirir conocimientos en sus propios terminos y haciendo uso de sus destrezas innatas

para el uso de la tecnologia.

El uso de la tecnologia y, més concretamente desde el &mbito de la gamificacién en el
aprendizaje, es una realidad y favorece dos aspectos fundamentales de los procesos educativos
actuales: En primer lugar, posibilita la ampliacién y prolongacion de los espacios de
aprendizaje y lleva el acceso a los contenidos mas alla del aula. El estudiantado puede trabajar
sobre el contenido en concreto en cualquier momento y desde cualquier lugar siempre que
tenga acceso a internet. En segundo lugar, este estudiantado esta acostumbrado a consumir y
producir contenidos digitales, por lo que el uso de la tecnologia hace que el contenido sea mas

familiar e intuitivo. (Foncubierta y Rodriguez, 2014)

De lo anterior, concluimos que si bien existe un déficit importante de talento especializado
en habilidades para la industria 4.0, las herramientas didacticas y pedagogicas estan dadas para
que logremos redefinir el proceso de ensefianza-aprendizaje, encamindndolo hacia las
necesidades de un futuro cada vez méas inmediato, pero perfilando los estudiantes y teniendo

en cuenta que sus intereses pueden o no estar en este camino tecnoldgico.

La Cuarta Revolucion Industrial que esta transformando todos los sectores, todas las
industrias y todas las disciplinas, se presenta al tiempo como un riesgo y una oportunidad. Para

los proximos 5 afios un gran nimero de empleos seran destruidos o reemplazados en la
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economia global, como efecto de la irrupcion de procesos de automatizacion y el surgimiento
de tecnologias como el big data, la inteligencia artificial, el blockchain y el internet de las cosas
(1oT). Pero al mismo tiempo, se crearan cientos de miles de empleos de mayor remuneracion,
relacionados con la generacion de mayor valor agregado para las sociedades. En ese sentido y
como retos cruciales para lograr que Medellin sea el Valle del Software y pueda desarrollar
tanto la industria 4.0 como la Economia Digital estan el enorme déficit de talento humano para
cubrir los miles de empleos bien remunerados que se requeriran, el bajo nivel de bilingtiismo
de sus ciudadanos y la todavia limitada conectividad de la ciudad. (Plan de desarrollo Medellin

Futuro 2020-2023).

4. Objetivos

4.1 Objetivo general:
Promover competencias de gamificacion en los docentes de secundaria para que apoyen el

fortalecimiento de intereses en los jovenes para su insercion en la industria 4.0, que pertenecen

al programa Jornada Complementaria de Medellin.

4.2 Obijetivos especificos
- Desarrollar una herramienta gamificada de identificacion de intereses de los jovenes

para la industria 4.0

- Incrementar el conocimiento de herramientas de gamificacion en los docentes que
impacten en la formacion de profesionales en temas relacionados con la industria 4.0

en Medellin.
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- Promover estrategias motivacionales entre los docentes que impacten en la formacion

de profesionales en temas relacionados con la industria 4.0 en Medellin.

5. Justificacién

Con la llegada de la llamada industria 4.0 o cuarta revolucién industrial, derivada de un
inminente crecimiento tecnolégico, se hace visible la necesidad de poner en marcha, a partir
de datos comprobables, estrategias que sean aplicadas desde el aula y que aporten en la
formacion de sujetos que respondan a la incertidumbre de un futuro en el que solucionemos los

problemas globales con tecnologia.

Creemos que poner el acelerador en la fabricacion y conceptualizacion de adelantos
tecnoldgicos que simplifiquen la forma de vivir en un mundo proyectado hacia el futuro, es la
respuesta a las necesidades de cambio global, pero pasamos por alto la necesidad de preparar
el talento idéneo para crear, manipular, conceptualizar y desarrollar dichas tecnologias; Para
esta labor, no solo se necesitan personas que puedan programar, que entiendan la importancia
del 10T, de la ciencia de datos, que puedan crear nanotecnologia o desarrollar soluciones
innovadoras a los problemas globales mas importantes, se necesitan sujetos preparados para
vivir en un futuro que los reta cada dia a ser mas creativos con las soluciones en una

combinacion de habilidades técnicas y humanas.

Con este proyecto de intervencion esperamos conseguir en primera instancia, informacion
acerca de las percepciones de los docentes implicados en el proyecto base para la observacion
e implementacion de las estrategias una vez que sean formuladas; en segunda instancia,

esperamos poder entregar datos veridicos e informacion acerca de la medicion de los intereses
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y la perfilacion de los jovenes para su insercion en las dindmicas de la industria 4.0, ademas,
esperamos poder capacitar a los docentes implicados en el uso y desarrollo de herramientas
gamificadas como insumo para el trabajo en el aula, y como un dltimo supuesto, esperamos
poder desarrollar una herramienta gamificada que mida el interés de los jovenes en las

dindmicas de la industria 4.0 y sus derivadas.

Es necesario retomar la idea con la que comenzamos esta justificacion, en la que exponemos
que la industria 4.0, si bien denota un gran crecimiento tecnologico, carece de talento
disponible con las capacidades necesarias para enfrentar los retos cada vez mas ambiciosos, sin
contar con que en muchos de los casos, este talento existe en las aulas, pero es desperdiciado o
pasado por alto, debido a que no esta claro, cuales son las habilidades ni cuéles seran los perfiles
laborales para esta industria. Por esto, parece pertinente para este proyecto de intervencion,
proponer una herramienta gamificada que apoye a los docentes en el fortalecimiento de

intereses en los jovenes para su insercion en la industria 4.0.

Contar con una herramienta que permita identificar los intereses y ademas potenciarlos para
conseguir perfiles que permitan la insercion de nuestros jévenes en dinamicas laborales de la
industria 4.0, generard un impacto social exponencial, en la medida en que cada uno de estos
jévenes, conseguira la oportunidad de impactar su entorno inmediato generando calidad de vida
para si mismo y para su nucleo cercano, y en un aspecto mas general impactara en la
disminucion de los indices negativos que aquejan a esta poblacion. En una publicacién de la
revista de la revista Semana del afio 2003, se realiza un analisis sobre la proyeccién de los
problemas recurrentes en la juventud para el 2020, lo cual nos pone un marco general sobre la

situacion de los jovenes en Colombia hoy:
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Colombia debe prepararse para enfrentar este reto con éxito (el reto de los problemas
actuales). Los problemas actuales son conocidos por todos y es necesario actuar con el
acelerador a fondo sobre ellos: el desempleo, los desplazamientos forzados, los
embarazos en adolescentes, el sida, las altas tasas de homicidios y las deficiencias en el
sistema educativo son factores que afectan directamente a la poblacion joven de nuestro

pais. (Revista semana 2003, 25 de julio)

Ahora bien, el impacto social esperado, esta directamente relacionado con la relevancia
académica de esta propuesta de intervencion y sus productos; La educacién forma parte crucial
de este momento historico, con el papel protagdnico en la tarea de preparar a las personas para
lo que ocurre en la industria y de esta forma mantener la relacion que existe entre la industria

y la academia.

Benito Echeverria y Pilar Martinez (2018) en el articulo “Revolucion 4.0, competencias,
educacion y orientacién”, mencionan que una de las respuestas que se pueden encontrar ante
la dificultad de la falta de talento especializado en temas relacionados con la industria 4.0, se
podrian solucionar cambiando el modelo educativo y los enfoques de trabajo al interior de las
aulas. Para el individuo, la cuarta revolucion industrial también es un reto, ya que le exige el
desarrollo de competencias disciplinares y transversales que solo adquirird en procesos de
aprendizaje a lo largo y ancho de su vida, que lo preparen constantemente para una realidad

laboral cambiante y exigente. (p.10)
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Con estos puntos importantes en el radar, este proyecto de intervencion buscara sustentar la
relevancia de potenciar habilidades para la vida y el talento idoneo en nuestros jovenes para
contar con su participacion consciente en la construccién de un mundo cada vez mas
tecnologico, pero cimentado en las bases de unos principios morales y emocionales que lo
sostienen de forma integral, mediante la identificacion de sus intereses y la perfilacion de los

gue cuenten o busguen potenciar sus competencias en relacion con la industria 4.0.

6. Marco de referencia
En el entorno global actual de sostenibilidad y ventajas competitivas en el que las empresas
dependen principalmente de su capacidad de adaptacidon para cambiar los requerimientos de
los negocios, la cuarta revolucion industrial ha estado cambiando profundamente la dinamica
de la mayoria de las industrias. La automatizacion de los procesos junto al surgimiento de
nuevos modelos de negocios ha venido solicitando nuevas habilidades y competencias a la
fuerza laboral y en general a la sociedad, competencias relacionadas con el pensamiento

computacional, la resolucidn de problemas, el autoaprendizaje entre otras.

La neurodidactica con su capacidad de conectarse con el aprendizaje de cada sujeto de
manera activa se convierte en una opcion eficiente para la generacion de herramientas que

potencien las competencias requeridas por la industria 4.0.

6.1 Marco conceptual

Neurodidactica
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La neurodidactica, es una rama de la pedagogia basada en las neurociencias que otorga una
nueva orientacion a la educacion. Es la union de las ciencias cognitivas y las neurociencias con
la educacion, que tiene como objetivo disefiar estrategias didacticas y metodoldgicas mas
eficientes, que no solo aseguren un marco teérico y filosofico, sino que promuevan un mayor
desarrollo cerebral, (mayor aprendizaje) en términos que los educadores puedan interpretar.

Paniagua (2013)

En este sentido, las neurociencias tienen mucho que aportar a la didactica del aprendizaje,
en cuanto que son las ciencias que se encargan de estudiar el sistema nervioso central desde su
funcionamiento neuronal hasta el comportamiento, cuyo propdsito principal es entender como
el encéfalo hace conducta. De ello podemos comprender que puede hacer numerosos aportes
al proceso de ensefianza-aprendizaje, dado que hay cuatro mecanismos basicos que el cerebro
utiliza para poder aprender: la motivacion, la atencion, la emocion y la memoria, mecanismos
estudiados en profundidad por las neurociencias y que aportan un sustento tedrico a los que

trabajan en educacion de cémo aprende el cerebro. Muchiut, et al, (2018)

El cambio fundamental que propone la neurodidactica dentro de la educacion es que el
educador asuma un nuevo reto, en el que no es la fuente del conocimiento sino un dinamizador
y se prepare para accionar desde este nuevo rol. Desde el enfoque de la Neurodidéctica, el
educador es un modificador cerebral, que puede cambiar con su practica, la estructura, la

quimicay la actividad eléctrica del cerebro de sus estudiantes, entendiendo el aprendizaje como
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un proceso activo, que requiere de las capacidades y habilidades del sujeto que aprende.

Paniagua (2013)

Con la utilizacion adecuada de la neurodidactica el educador puede encontrar, adaptar y/o
disefiar herramientas que le permitan responder a la diversidad de sus educandos creando
sinapsis, enriqueciendo el numero de conexiones neurales, su calidad y capacidades
funcionales, mediante interacciones, desde edades muy tempranas y durante toda la vida, que
determinen el cableado neuronal y promuevan la mayor cantidad de interconexiones del

cerebro. Paniagua (2013)

Gamificacion

Aunque el termino Gamificacidn es relativamente nuevo, (se conocen referencias que datan
del afio 2003 aproximadamente) lo que no es nuevo es el hecho de que a partir de las dinamicas
de juego es mucho mas divertido aprender, ya se habia intentado antes generar aprendizaje
basado en modelos de disfrute como las canciones, los cuentos y otras expresiones artisticas
que le resultan agradables a quien pretende aprender y son un método novedoso para quien
ensefia. Derivado de este hecho y ante una juventud cada vez méas permeada por la inmediatez
de la informacion y la facilidad de acceso a los datos, el reto de lograr unos espacios de
aprendizaje que resulten no solo efectivos, sino retadores y que inviten al disfrute, se convirtié
en el norte de cada maestro que busca generar conocimiento duradero a la vez que le brinda a
sus alumnos un espacio para la diversion, el esparcimiento y la aplicacién de sus habilidades
innatas para los video juegos y otros entornos tecnolégicos muy familiares para esta generacién

de nativos digitales.
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De esta preocupacion se origina la idea de convertir los ambientes de aprendizaje en
ambientes divertidos y transversalizados por los principios del juego. Es asi como aparece en
escena la gamificacion, mas o menos por los afios de 2010 y 2011, de la mano famosos
creadores de videojuegos que difundieron este término en conferencias, congresos y encuentros
de personas interesadas en el tema, haciendo alusion a la experiencia de los videojuegos como
una experiencia ladica, en la cual se tienen en cuenta aspectos involucrados en el aprendizaje
como la emocion, la diversién, la concentracion con procesos de atencién y memoria y la
motivacion. Lo que propone esta técnica es que las personas que participan en un ambiente
gamificado, se sientan dentro de un juego, aun en ambientes que normalmente no estan

mediados o ligados a la ludica.

La gamificacion busca elevar la motivacion, a través de estrategias psicologicas
aplicadas a los videojuegos, para fomentar lo ludico en las situaciones de aprendizaje (Reig &
Vilchez, 2013), aumentando la participacion y transferencia al entorno extraescolar (Cortizo,
etal., 2011), valiéndose del uso de la estética y el pensamiento del juego con el fin de atraer a
las personas e incitar a la accion que promueva el aprendizaje y la resolucion de problemas
(Karl, 2012), para modificar conductas, comportamientos y habilidades (Monguillot, Gonzélez,

Zurita, Almirall & Guitert, 2015).

e Motivacion

La motivacidn tiene que ver con un proceso interno que desencadena en el impulso de hacer
algo, este proceso se puede ver afectado por factores tanto internos como externos. Para definir
la motivacién bien nos podriamos acercar desde una perspectiva social, biologica o

cognitivista, pero teniendo en cuenta que aqui tomamos la motivacién como una subcategoria
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que se desprende del término gamificacion, nos centraremos en las definiciones y aportaciones

que desde la perspectiva biologica y cognitivista se complementan.

Por otra parte, el conocimiento de los mecanismos biolégicos implicados en la motivacion
se encuentra relacionado con todo lo referente a los sistemas de refuerzo, entendiendo que los
individuos siempre experimentan motivacion cuando esperan alcanzar, o luchar para conseguir
alcanzar, algun objetivo que incremente su probabilidad de supervivencia, su capacidad de

adaptacion y su calidad de vida. Palmero, et al, (1997)

Dentro de los procesos intrinsecos que promueven la motivacion, se encuentra la atencion,
como el proceso por el cual la mente logra tomar un objeto o suceso del pensamiento y
enfocarlo, mientras suceden otros en simultaneo. Este proceso permite seleccionar y organizar
determinada informacion, aquella que es relevante para la realizacion de la actividad en curso,
mientras se inhiben otros estimulos presentes pero irrelevantes, por esto es necesario e
importante, que se logren procesos en los que se capte y mantenga la atencion de los

estudiantes, como la gamificacion. Londofio (2009)

Industria 4.0

Industria 4.0 se refiere a la cuarta revolucién industrial, con las tres primeras marcadas por
la mecanizacion, la electricidad y las tecnologias de la informacién, respectivamente, tal como

se observa en la Figura 1. Gilchrist (2016)
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Figura 1: Linea del tiempo de las cuatro revoluciones industriales.
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Moreno, D. (2018). llustracion de las 4 revoluciones industriales. (figura 1). Recuperado
de: http://www.soymujerrural.com/mujeres-en-la-ciencia/revolucion-4-0/

La industria 4.0 aparece como un resultado del surgimiento, distribucion, uso y apropiacion
de nuevas tecnologias (tecnologias digitales y tecnologias de Internet) que permiten procesos
de produccion completamente automatizados donde los objetos fisicos (maquinas) interactdian
sin que se dé la participacion humana. Ministerio de tecnologias de la informacion y las

comunicaciones (2019)

El término ‘Industria 4.0' se acuiié por primera vez en la Feria de Hannover en 2011, y desde
ese entonces ha atraido gran atencion de académicos, profesionales, funcionarios
gubernamentales y politicos de todo el mundo. Ministerio de Tecnologias de la Informacion y

las Comunicaciones (2019)


http://www.soymujerrural.com/mujeres-en-la-ciencia/revolucion-4-0/
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La Industria 4.0 se define como un nuevo modelo industrial para la autoorganizacion y la
autogestion de sistemas de produccién totalmente automatizados, que aprenden
autonomamente y que son interactivos, en los que el nucleo son las nuevas tecnologias digitales
y las tecnologias de Internet, y el papel de los humanos esta limitado a su inicio, control y
mantenimiento técnico, lo que requiere nuevas competencias de especialistas industriales

modernos y esta acompafiado de cambios sociales. Sukhodolov (2019)

Esta cuarta revolucion industrial es fundamentalmente diferente a las otras tres. Las nuevas
tecnologias estan fusionando los mundos fisicos, digitales y bioldgicos. Duri¢in & Herceg,
(2018). Si bien, el término surgié en el d&mbito manufacturero, la Industria 4.0 influye
directamente en cada sector e industria, de tal forma que la interaccion entre las tecnologias
digitales y fisicas y, en general, las capacidades que ofrece la Industria 4.0 no se limitan a
mejorar el inicio, desarrollo y fin de la cadena de suministro, sino que aportan al crecimiento
de las utilidades, al desarrollo y transformacion de productos, y a la misma experiencia del

cliente. Deloitte (2017).

6.2 Marco legal

A nivel internacional
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Si bien no se encuentra un marco normativo claro a nivel internacional que englobe los
requerimientos que devienen de la cuarta revolucion industrial y las tecnologias de la industria
4.0, las entidades mas importantes en el ambito economico, social y educativo vienen
mostrando un creciente interés por regular y normatizar lo que concierne al auge y la utilizacion

de las tecnologias.

La Conferencia de las Naciones Unidas sobre comercio y desarrollo, celebrada del 11 al 15
de 2019 en Ginebra, nos habla de como la industria 4.0 con sus tecnologias de vanguardia como
la inteligencia artificial y la robdtica, pueden afectar a un pais que no cuente con un desarrollo
muy marcado, desplazando a los trabajadores de los sectores productivos mas bajos y en este
sentido, analizan cémo las politicas de ciencia y tecnologia CTI pueden orientar ese cambio
tecnoldgico para el beneficio y crecimiento de la sociedad en general y alientan la cooperacion
internacional en el fomento de la capacidad de los paises para formular y aplicar politicas de
CTI que aprovechen el potencial de la cuarta revolucion industrial con el fin de lograr un

desarrollo inclusivo y sostenible. (UNCTAD, 2019)

En el mismo marco de busqueda de construccion de politicas claras en el marco de la cuarta
revolucién industrial, se realiza en 2017 el foro Innovacion Educacion superior e industria 4.0:
ciencia, tecnologia, cultura e innovacion en la cuarta revolucién industrial, en la ciudad de
México, donde se concluye con varios expertos que mas que una revolucion tecnoldgica lo que
realmente estamos presenciando es una revolucion cultural destinada a cambiar nuestro futuro,

pero no sabemos a ciencia cierta como sera ese cambio, pero lo que si se tiene claro es que este



26

GAME FOUR TALENT - GAT

desarrollo tecnoldgico puede ofrecer oportunidades para alcanzar los Objetivos de Desarrollo
Sostenible establecidos en la Agenda 2030 de Naciones Unidas para el Desarrollo Sostenible.

(UNESCO, 2017)

En este mismo foro, la UNESCO habla sobre la necesidad de nuevas formas de colaboracion
y gobernanza, acompafiadas de una narrativa positiva compartida. Para ello, se necesitan tres

pasos clave:

1. Se necesita un enfoque inclusivo y propositivo, una reflexion para la accion, que retina a las

principales mentes de todo el mundo, tanto del sector pablico como del privado.

2. Desarrollar narrativas comprensivas y constructivas sobre como deberia desarrollarse la
Cuarta Revolucién Industrial, cuidando que los valores y la ética estén presentes en los

comportamientos individuales y colectivos.

3. Avanzar en una reestructuracién de sistemas econémicos, sociales y politicos, necesaria para

avanzar a una transformacion sistémica integral e innovadora. (UNESCO, 2017)

De esta forma también se ven reflejados los ODS, objetivos de desarrollo sostenible que se
gestaron en la Conferencia de las Naciones Unidas sobre el Desarrollo Sostenible, celebrada
en Rio de Janeiro en 2012; los cuales proponen objetivos mundiales relacionados con desafios
ambientales, politicos y econdmicos a los cuales se ve enfrentado el mundo actual. La fusién
entre lo fisico, lo digital, lo biolégico y lo ético que propone al industria 4.0, pueden aportar a
la resolucién de problemas y a reducir las brechas culturales, generar inclusién social,

promover formas mas eficaces de comunicacién y participacion politica, ampliar la cobertura
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de los servicios sociales basicos y aumentar la construccion e implementacion de las formas

sostenibles de desarrollo. (Gutiérrez, 2018)
A nivel Nacional

El cumplimiento de las metas de los ODS 2030 y el impacto de la Cuarta Revolucion
industrial van a exigir en Colombia una verdadera innovacion, entendiendo esta como
el ejercicio y aplicacion de la creatividad, la utilizacion de la tecnologia, el ejercicio del
liderazgo social y empresarial, la utilizacion de la ciencia, la practica de la
investigacion, la aplicacién y respeto de la sostenibilidad ambiental y la vivencia de la
ética. Los ODS 2030 y la cuarta revolucion industrial pueden ser la gran oportunidad
del pais para equilibrar y superar gran parte del atraso en que actualmente se

encuentra. (Gutiérrez, 2018)

Con el anterior marco general de lo que se ha venido construyendo en politica a partir de la
aparicion de las tecnologias de la cuarta revolucion industrial a nivel global, se introduce el
marco normativo colombiano, partiendo de lo que nos corresponde vigilar y a lo que debemos

apuntar en términos de desarrollo sostenible.

La Constitucion Politica de Colombia promueve el uso activo de las TIC como herramienta
para reducir las brechas economica, social y digital en materia de soluciones informaticas
representada en la proclamacion de los principios de justicia, equidad, educacidn, salud, cultura
y transparencia (Articulos, 16, 20 y 67), de igual forma la Ley 115 de 1994, también

denominada Ley General de Educacion dentro de los fines de la educacion, en su numeral 13
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cita “La promocion en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear, investigar, adoptar
la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del pais y le permita al educando
ingresar al sector productivo” (Articulo 5)" Ambas leyes, cobijando al sujeto y su derecho a
una educacion equitativa y de calidad que sera la que logre acercarlo al desarrollo de esas
habilidades que lo inserten en las dindmicas de la industria 4.0, disminuyendo o eliminando las
brechas de desigualdad, tal como lo propone el documento (COMPES 3975) del Consejo
Nacional de Politica Econémica y Social, en su POLITICA NACIONAL PARA LA
TRANSFORMACION DIGITAL E INTELIGENCIA ARTIFICIAL, que impulsa la
disminucion de barreras en la adopcion tecnologica, la innovacion digital publica y privada, el
fortalecimiento del capital humano y el desarrollo de condiciones habilitantes para que
Colombia pueda aprovechar las oportunidades y enfrentar los retos de la cuarta Revolucion

Industrial (4R1). (CONPES, 2019)

Desde una perspectiva mas local, el plan de desarrollo Medellin futuro 2020-2023, con su
linea estratégica de Reactivacion Economicay Valle del Software apunta a convertir de nuevo
a nuestra ciudad en la capital industrial de Colombia, esta vez en el marco de la Cuarta
Revolucion Industrial y de la economia digital. “Asi como en el siglo pasado la imagen de
Medellin eran el edificio Coltejer y los avisos que la iluminaban desde sus cerros tutelares
como testimonio de la ciudad textilera que fuimos, en la era del conocimiento y para el siglo
XXI, esa nueva imagen se plantea como un distrito de ciencia y tecnologia, en donde Ruta N,
los campus universitarios, las sedes de las nuevas empresas y las comunidades cientificas y
tecnoldgicas en todo el territorio, seran el motor de la nueva economia” (Plan de desarrollo

Medellin futuro 2020-2023, pag. 207).
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“Esta estrategia de desarrollo econémico tiene el objetivo de gestionar a partir de la
educacion, la innovacion y el emprendimiento nuevas oportunidades, aprovechando nuestras
necesidades y fortalezas para potenciar, sofisticar y diversificar la economia de la ciudad a
través de la apertura de nuevos escenarios y la generacién de miles de empleos, en areas
asociadas a la economia digital y la Cuarta Revolucion Industrial”. (Alcaldia de Medellin 2020-

2023, pag. 208)

Asi, se enmarca de forma general los marcos normativos que le van dando forma a uno de
los objetos centrales de este proyecto de intervencidn y que a pesar de ser una novedad, ya le
ha costado afios de estudio y predicciones a todas las esferas de la sociedad, pues seran las
tecnologias asociadas a esta industria, las que marquen el ritmo de expansion de nuestra cultura,
y en ese sentido, como estudiantes de Neurodesarrollo, aportamos a la formacién de docentes
y estudiantes, mediante la identificacion temprana de intereses que estén relacionados con estas
dindmicas tecnoldgicas y que puedan potenciar en los jovenes, las habilidades para aportar a la

construccion de ciudad y de pais.

7. Desarrollo de la propuesta de intervencion

Este apartado incluye las actividades propuestas para solucionar o resolver el problema
planteado. Estas deben ser presentadas bajo la I6gica de un proyecto claramente definido,
organizado de manera sistematica, coherente y claramente diferenciado en sus objetivos,

fases, acciones, indicadores de cambio y resultados esperados. La estrategia final debe estar
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tan bien definida que pueda ser aplicada casi de manera inmediata en cualquier &mbito
propicio para ella, asunto que se convierte en un elemento clave de la evaluacion del

proyecto.

Ver Anexo 4: Matriz de marco l6gico

a. Descripcion y funcionamiento de la propuesta (metodologia)
La propuesta funcionara a partir de la identificacion de los intereses de un grupo
poblacional que actualmente se esté desempefiando laboralmente en la industria, a
partir de esta identificacion se desarrollara una herramienta que sirva a los
docentes para aplicar e identificar patrones de intereses similares en sus
estudiantes, paralelo al desarrollo de la herramienta se elabora material que

permita a los docentes comprender los conceptos incluidos en la herramienta.

b. Poblacion objeto
Docentes del programa Jornada complementaria de la alcaldia de Medellin.
c. Ubicacidon y cobertura
Municipio de Medellin
d. Estrategias y actividades (organizacion, funcionamiento, actividades)
Las actividades para realizar serdn las siguientes: (Ver Anexo 4: Matriz de marco
I6gico)
1. Encuesta a profundidad a personas con empleos en la industria 4.0 sobre sus
intereses para desempefiar estos empleos.
2. Disefio de herramienta gamificada de intereses de los jovenes para la industria

4.0.
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3. Disefiar un manual de uso de la aplicacion que incluya conceptos de
gamificacion para los docentes.
4. Aplicar un test de apropiacion de conceptos a los docentes que utilicen la
herramienta de gamificada
5. Disefiar un manual con varias estrategias motivacionales para los docentes.
6. Impartir un webinar para los docentes donde se apliquen las estrategias
motivacionales.
e. Recursos

Fisicos

- Computadores (3)

- Internet

Humanos

- Coordinador. Tiempo completo

- Dos estudiantes del posgrado de Neurodesarrollo y Aprendizaje. Medio tiempo

- Dos desarrolladores de aplicaciones. Medio tiempo

- Un disefiador. Medio tiempo

8. Cronograma (ver Anexo 3: Cronograma)
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9. Presupuesto
RECURSO HUMANO
- UNIDAD | VALOR COSTO
CONCEPTO DESCRIPCION CANTIDAD DE MEDIDA | UNITARIO TOTAL
Encargado de liderar al equipo
" de la coordinacion de las - -
Coordinador actividades v de |2 asignacion de G Meszes 6.000.000 | 36.000.000
los recursos. Tiempo completo
Encargados dela
Dios estudiantes de posgrado en | conceptualizacion y coordinacion -
MNeurodesarrollo y aprendizaje del proyecto. Con dedicacion de . Horas 2500000 | 30.000.000
medio tiempo
Encargade de las piezas graficas
Disefiador a medio tiempo en el proyecto. 5 Meses 1.500.000 7.500.000
Con dedicacion de medio fiempo.
Encargados de los desarrollos de
Desarrollador de software (2) los sprint del proyecto. Con 5 Meses 3.000.000 | 30.000.000
dedicacion de medio fiempao
COSTO TOTAL 103.500.000
COMPRA YO ALQUILER DE EQUIPOS
- UNIDAD DE COSTO
CONCEPTO DESCRIPCION CANTIDAD MEDIDA VALOR UNITARIO TOTAL
3 Computadores [+ Meses 3 150.000 1.800.000
3 planes de Internst G Meses 3 100.000 1.200.000
Hosting y dominio 1 Meses 3 200000 200.000
COSTO TOTAL 3.500.000
TOTAL COMPONENTE 107.000.000
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10.

Seguimiento evaluacion

33

Seguimiento y evaluacién al proyecto de intervencién

Nombre del proyecto

Justificacion de la evaluacion

GAMIFICACION PARA LA IDENTIFICACION DE LOS
INTERESES DE LOS JOVENES DE MEDELLIN QUE SE
PERFILAN COMO TALENTOS PARA LA INDUSTRIA 4.0

En todos los procesos de formacidon es necesario hacer una reflexion

sobre los conceptos aprendidos para que estos se conviertan en
aprendizajes duraderos, la evaluacion ofrece la posibilidad de acercarnos
a esos procesos de reflexion que pueden ser dirigidos o particulares.

Tipo de
evaluacion

Objetivos
especificos

Actividades

Preguntas orientadoras para
evaluar las actividades

Técnica o
instrumentos
para recoger
datos

éQuién hara la
evaluacion?

Incentivar el uso de

Participacion en la
capacitacién "Uso

Dos estudiantes de

herramientas de herramientas Entrevista posgrado en
Formativa/Pro | gamificadas en los | gamificadas en el ¢Como aportan las herramientas individual y Neurodidactica y
ceso docentes aula" gamificadas al aprendizaje? colectiva aprendizaje
éSon pertinentes las actividades,
Puesta en comun dan cuenta del objetivo que
del prototipo de la | buscamos con la aplicacion? Dos estudiantes de
Evaluar la herramienta con ¢Ellenguaje y los graficos

Formativa/Pro
ceso

pertinencia de los
recursos utilizados

los docentes
Grupo focal

utilizados son apropiados para el
publico objetivo?

Encuesta tipo
text

posgrado en
Neurodidactica y
aprendizaje

Conocer el impacto

¢Cual fue la percepcion de los

Dos estudiantes de
posgrado en

de la herramienta Primer uso de la docentes sobre la utilidad de la Anidlisis de Neurodidéctica y
Resultado sobre los docentes | herramienta herramienta? experiencia aprendizaje
¢Cual fue la percepcion de los
estudiantes acerca de la
Identificar los herramienta? Los docentes
intereses de los ¢Como se vio reflejado el impacto
participantes de la herramienta en los jévenes? Dos estudiantes de
asociados a las Resultados de la é¢Responde la puntuacién a los posgrado en
dindmicas de la experiencia con la | intereses reales de los Registro Neurodidactica y
Resultado industria 4.0 herramienta participantes? descriptivo aprendizaje
11. Consideraciones éticas:

Las consideraciones éticas de la siguiente propuesta de intervencion estan delineadas
por lo consagrado en La Constitucion Politica de Colombia Articulos, 16, 20 y 67 que
promueve el uso activo de las TIC como herramienta para reducir las brechas econémica,
social y digital en materia de soluciones informaticas representada en la proclamacion de
los principios de justicia, equidad, educacién, salud, cultura y transparencia; en la
denominada Ley General de Educacién, La Ley 115 de 1994, Articulo 5, numeral 13 que

exalta la promocidn en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear, investigar,
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adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del pais y le permita al
educando ingresar al sector productivo; la resolucion 8430 de 1993, del Ministerio de Salud
(Colombia), en el Titulo II: De la investigacion en seres humanos, Capitulo I: De los
aspectos éticos de la investigacion en seres humanos, Capitulo I11: De las investigaciones
en menores de edad o discapacitados y Capitulo V: De las investigaciones en grupos

subordinados.

Es una investigacion de riesgo minimo, ya que los participantes no seran expuestos a
procedimientos invasivos, sino de evaluacion psicologica en donde no se manipulara la

conducta del sujeto.

Las condiciones de este estudio se les expondran a los participantes en el programa
Jornada Complementaria de la alcaldia de Medellin en el asentimiento informado (Anexo

1).

Dentro de las condiciones éticas del estudio se encuentran las siguientes:

a. Derecho a la informacion: se brindara informacion detallada a los participantes y a sus
representantes legales con relacion a los propdsitos, procedimientos, instrumentos de
recoleccion de datos y la socializacion del proyecto de intervencion, cuando lo estimen
conveniente. Asi mismo, los investigadores se comprometen a clarificar oportunamente

cualquier duda sobre la investigacion que sea expuesta por los participantes y sus
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representantes legales. Esta informacion se entregard por escrito a los representantes

legales al momento de firmar el consentimiento informado.

b. Derecho a la no-participacion: los participantes (o sus representantes legales), al estar
informados del proyecto de intervencion y el procedimiento, tienen plena libertad para
abstenerse de responder total o parcialmente las preguntas que le sean formuladas o de
participar en las actividades propuestas y a prescindir de su colaboracién cuando a bien lo
consideren. El investigador evaluara continuamente el deseo de los jovenes para participar
en la investigacion, de modo que se garantice la voluntariedad y la autonomia. No se
ejercerd ningun tipo de presion ni coaccion a los nifios y/o a sus representantes legales para
participar en la investigacion por parte de los investigadores, profesores o cualquier otra

persona que ejerza autoridad sobre los nifios y/o sus representantes legales.

c. Secreto Profesional: El proyecto de intervencidén garantiza el anonimato de los
participantes debido a la importancia y respeto a la dignidad y valor del individuo, ademés
el respeto por el derecho a la privacidad. El investigador se compromete a no informar en
sus publicaciones, ninguno de los nombres de los participantes ni otra informacion que

permitiera su identificacion.

d. Compromiso de proporcionar informacion actualizada obtenida durante el estudio:
proporcionar informacion sobre los resultados del estudio a nivel general e informar acerca

de los resultados (en casos particulares) cuando ello pueda ser de interés para los
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participantes y sus representantes legales. Se aclara que, en caso de detectarse una dificultad
en torno a la salud mental, estabilidad psicoldgica y fisica, el participante sera informado
ampliamente y el equipo investigador recomendara el tratamiento adecuado mas no asumira

los gastos de este.

e. Remuneracion: los fines del presente proyecto de intervencion son eminentemente
académicos y profesionales y no tienen ninguna pretension econémica. Por tal motivo, la
colaboracién de los participantes es totalmente voluntaria y no tiene ningun tipo de

contraprestacion econémica ni de otra indole.

f. Divulgacion: los resultados del proyecto de intervencion seran divulgados mediante su
presentacion en eventos académicos nacionales e internacionales, y a través de su
publicacion en un articulo en una revista indexada. No obstante, en estos procesos de
divulgacion el secreto profesional se mantendra sin que se pudiera dar lugar al

reconocimiento de la identidad de los participantes.

j. Aval de la institucion: la institucion educativa conoce y avala el desarrollo del proyecto
de intervencidn. Sin embargo, la institucién no asume ningiin compromiso con el proyecto
de intervencion frente a los participantes, sino que facilitara el desarrollo de investigacion

y servira de puente entre los participantes y los investigadores.
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13. ANEXOS

Anexo 1: Consentimiento informado

3.3 Consentimiento informado

Nombres y apellidos del participante:



http://www.soymujerrural.com/mujeres-en-la-ciencia/revolucion-4-0/
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Edad Fecha Lugar

Usted ha sido invitado para participar en un proyecto denominada: “G4T: Gamificacion para la
identificacion de intereses de los jovenes de Medellin que se perfilan como talentos para la industria
4.0.”, la cual busca promover competencias neurodidacticas en los docentes de secundaria para que
apoyen el fortalecimiento de intereses en los jovenes para su insercidn en la industria 4.0, a través de

la gamificacion.

Antes de estudiar la posibilidad de participar es importante que tenga claro algunos aspectos éticos

gue a continuacién se mencionan:

® La participacién es absolutamente voluntaria; esto quiere decir que si usted lo desea puede
negarse a participar o retirarse en cualquier momento sin tener que dar explicaciones. En este
caso, y para efectos de organizacién, le pedimos nos comunique su decisién.

e Es posible que usted no reciba ningln beneficio directo del proyecto.

e Lainformacidn es de naturaleza cientifica

o No habra ningun efecto negativo para usted de tipo juridico, politico, etc.

® Se garantiza confidencialidad

Cualquier duda que tenga sobre esta investigacion podra comunicarse con los investigadores Lina

Marcela Mesa al correo mesav.lina@uces.edu.co cel. 3015399708 y Fredy Andrés Cardenas al correo

cardenas.fredy@uces.edu.co cel. 3007845543.

Luego de analizar mi deseo de participar en esta propuesta y aceptar en constancia, firmo este

documento de Consentimiento Informado, en presencia del
investigador y un testigo, en la ciudad de el
dia del mes de del afio

Nombre, Firma y documento de identificacion del participante


mailto:mesav.lina@uces.edu.co
mailto:cardenas.fredy@uces.edu.co
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Nombre

Firma

Cédula de Ciudadania: de:

Nombre, firma y documento de identidad del Investigador

Nombre

Firma

Cédula de Ciudadania: de:

Nombre, firma y documento de identidad del Testigo Nimero 1

Nombre

Firma

Cédula de Ciudadania:

Anexo 2: Imégenes de la interfaz de la herramienta gamificada G4T
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iBienvenido!
EDI sera tu gran aliado para potenciar tu talento en la industria 4.0
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Login

TR
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PYGMaLion

INICIO AVATAR S TIENDA ROBOT PUNTAJE ESTRELLAS

_V .,

iBienvenido! Ahora puedes elegir tu avatar.
EDI sera tu gran aliado para potenciar tu talento en la industria 4.0
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INICIO AVATAR TIENDA ROBOT

——

@ )¢ LLAVES o




GAME FOUR TALENT - GAT
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Anexo 3: Cronograma

Duracion
total 3 meses
proyecto
Actividad CRONOGRAMA
Mes 1 Mes2 | Mes3 Mes 4 Mes 5 Mes 6
Tarea/ | Responsable | sgy [sem SEM SEM SEM SEM
S /s 1)1 1)1 1)1 2 |2
Encuesta a 2|3 21617 90 1 4 |5 8|9 2|3
profundidad a Disefio Lina M
personas con encuesta Ina Miesa
empleos en la Aplicacion )
industria 4.0 encuesta Fredy Cardenas
sobre sus Tabulacion | | .
intereses para encuesta Lina Mesa
desempeiiar Elaboracién
estos empleos informe Lina Mesa
encuesta
Disefio de Elaborar
prototipo propuesta

herramienta
gamificada de
intereses de los
jévenes para la
industria 4.0

técnica para
construccié
n.

Fredy Cardenas

Estimacion
de puntos
de historias
de usuario

Fredy Cardenas
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aplicacion.

Redactar la
propuesta Fredy Cardenas
técnica.
Realizacion
del sprint Lina Mesa
del
prototipo
Disefio de Revision
herramienta del  sprint | Desarrollador y
gamificada de del disefiador
intereses de los | prototipo
jovenes para la | Retrospecti | pesarrollador y
industria 4.0 va del sprint | disefiador
dNeusvo_ ciclo Desarrollador y
print L
disefiador
([:)igﬁumenta Desarrollador y
disefiador
Disefiar un Elaboracion
manual de uso manual de
de la aplicacion | uso
que incluya componente | Fredy Cardenas
conceptos de tecnoldgico
gamificacion de la
para los aplicacion.
docentes Elaboracion
texto
conceptos
de ... .. | Lina Mesa
gamificacio
n utilizados
en la
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Disefiar un Elaboracion
manual con texto
varias estrategias
estrategias motivaciona | Lina Mesa
motivacionales | les.
para los
docentes.
Impartir un Convocatori Lina Mesa
webinar para los | as docentes
docentes donde | Preparacion
se apliquen las | Webinar Lina Mesa
estrategias
motivacionales. Impartir
Webinar Lina Mesa
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Anexo 4: Matriz de priorizacion

Nombre del proyecto: Gamificacion para la identificacidn de intereses de los jévenes de Medellin que se perfilan como talentos para la industria

4.0

Problema central

Resultado final esperado

Objetivo General

Baja oferta de herramientas neurodidacticas
para los docentes, que estén relacionadas con la
apropiacién de competencias laborales para que
los jovenes participantes en el programa Jornada
Complementaria se inserten en la industria 4.0.

Incremento en la oferta de herramientas
neurodiddcticas para los docentes, que estén
relacionadas con la apropiacién de competencias
laborales para que los jévenes participantes en el
programa Jornada Complementaria se inserten en
la industria 4.0.

Promover competencias neurodidacticas en los
docentes de secundaria para que apoyen el
fortalecimiento de intereses en los jévenes para
su insercién en la industria 4.0, que pertenecen
al programa Jornada Complementaria de
Medellin.

Objetivos especificos

relacionados con la industria 4.0 en Medellin

4.0 en Medellin

- Desarrollar una herramienta gamificada de identificacion de intereses de los jovenes para la industria 4.0.
- Incrementar el conocimiento de herramientas de gamificacién en los docentes que impacten en la formacion de profesionales en temas

- Promover estrategias motivacionales entre los docentes que impacten en la formacién de profesionales en temas relacionados con la industria

1. Matriz de priorizacién de estrategias y/o actividades

—_— . rer Estrategias y/o Recursos
Objetivos especificos Resultados especificos e dg p /y/
ctividacd/es Fisicos Humanos Logisticos | Viabilidad | Factibilidad
Encuesta a profundidad a | Computadores | Coordinador del
personas con empleos en | (3) proyecto S| S|
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la industria 4.0 sobre sus | Internet Estudiante de
intereses para posgrado en
desempefiar estos Neurodesarrollo y
empleos. aprendizaje (2)
Disefio de prototipo de Coordinador del
herramienta gamificada proyecto
de intereses de los Computadores Estudiante de
jovenes para la industria (3) posgrado en
40 Internet N d I
- Desarrollar una herramienta se ha d llad " eurc;_esgrrozoy
gamificada de identificacién de € . @ esarrc'>.a o una ap_rerl |zaje(l)_
. - herramienta gamificada de Disefiador gréafico
intereses de los jévenes parala | . L, . Sl S
. . identificacion de intereses de Desarrollador de
industria 4.0. ., . ) L
los jévenes para la industria 4.0. aplicaciones (2)
Disefio de herramienta Coordinador del
gamificada de proyecto
identificacion de g;mputadores Estudiante de
interese_s de Ips jévenes Internet posgrado en
para la industria 4.0. Neurodesarrollo y
aprendizaje (2)
Disefiador gréafico
Desarrollador de
aplicaciones (2) S| S|
Disefiar un manual de uso Coordinador del
Qel la apllcacn:n qge Computadores Erct)ygptot ;
- Incrementar el conocimiento | - Los docentes que impactan en | 'N° q¥a conceplos | € 2 Stu 'E(ijn € de
de herramientas de | la formaciéon de profesionales gamiticacion — para  10S |10 et posgrado en
e s ) docentes. Neurodesarrollo y
gamificacion en los docentes | en temas relacionados con la L
. o] . . aprendizaje (2) S| S|
que impacten en la formacién | industria 4.0 en Medellin - :
. . . Aplicar un test de Coordinador del
de profesionales en temas |incrementaron el conocimiento apropiacion de conceptos proyecto
reIauonad{oscon laindustria4.0 | de N h?rramlentas de a los docentes que Computadores Estudiante de
en Medellin. gamificacion utilicen la herramienta | & posgrado en
gamificada Internet Neurodesarrollo y
aprendizaje (2) Sl Sl
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- Promover estrategias
motivacionales entre los
docentes que impacten en la
formacion de profesionales en
temas relacionados con la
industria 4.0 en Medellin.

- Se promovieron estrategias
motivacionales entre los
docentes que impactan en la
formacion de profesionales en
temas relacionados con la
industria 4.0 en Medellin.

Disefiar un manual con
varias estrategias

Coordinador del
proyecto

motivacionales para los (Czc;mputadores Estudiante de
docentes. Internet posgrado en
Neurodesarrollo y
aprendizaje (2) S| Sl
Impartir un webinar para Coordinador del
los docentes donde se Computadores proyecto
apliquen las estrategias @) Estudiante de
motivacionales Internet posgrado en
Neurodesarrollo y
aprendizaje (2) S| S|




GAME FOUR TALENT - GAT

Anexo 5: Matriz de Marco logico

2. Matriz de Marco Légico

Mro de Medios y Recursos Mro de
- ctividades a | fuentes de personas a
. . . Estrategias y/o Producto a
Objetivos especificos Resultados especificos . } realizar verificacion impactar
Actividad/es (prototipo) Fisicos Humanos Logisticos
Encuesta 3 profimdidad a I ) L 4 Liztados de R Faffigerio: 20
persona: con emplecs an la » d:ﬂ_m‘t.re:aa encuestados. Computadorss D':'_‘a:;d 2 de Tooumne: de
industria 4.0 zobre =oz ﬁ;len' "Z:JFEEE Registro (4] ?&Dd;i}m - papeleriz
Desarrollar una  herramisnts L ~ interssez para desempafar (. ¢ fotoerafico. Intamst - . -
A e - %2 hz desarrollzde uma A . industria 4.0 aprandizajs
gamificade de idendficacion de — rificada de astor ampleo:
intzreses de los jdvenes para Iz . P = . " [Ddzemo de  hemamienta 4 Aplicacion _ | Doz 2srudiantas de 30
L = identificacion de intereses de los o . T . . Comptadarss N
industriz 4.0. iy . . gamificada de intersses de | . . R movil o wah - posgrado en
jovenes para la industriz 4.0 = - Drizenio de aplicacion () .- o
loz  jovenss para la|_ - IMeurodidactica ¥
P movil o web ds Intamst A
industria 4.0 iemo samificado aprandizajs
Jazsn g ’ Software  de |Dizenador
dizefic Dezarrellader
Dizeniar un marmal de uso 1 Docummanto comn < aerdiantas 20
d= Iz aplicacion que . el marmal Computadorss DD_’ = == do
. . _ . _ | hIanual de uso de la ; posgrado en
- Incrementar el conocimiento de |- Loz docentes gue impactan en lz (incluva comceptos  de R () - o
. e s . . R " | aplicacion. IMeurodidactica ¥
herramientas de gemificacion en |formacion de profesionsles en | zamificacion  parz los Intarmst R —
los docentes que impacten en Iz |temas relacionades con |z industria | docentes. = 1=
formacion de profesionzles en |4.0 en Medellin incrementaron el [ Aplicar wma prusha de 1 Dwocumsanto con Dios actudiantas da 20
temas relacionados con la industria | conocimiento de herramientas de | apropiacien de conceptos Test de apropisciin el tast. Compatadarss n-az;;daeu =
4.0 en Medellin gamificacian. para aplicar a los docentas | L propiac ) posgredo =
E i ) d= conceptos. Meurodidactica ¥
que uttlicen 1z herramienta Intamst aprendizaje
de zamificada. b
Fep—— estrategias |- Se promovieron  esirategias | Dissfiar un manual con | XJanual con 1 Documanto con | Computadorss Dos sstudiantes de 20
masvacionzles entre los docemtes | Motvacionales smme loz docentas | varias exfrategiss | eotratemias &l manmal ()] n_:a:dtu:hant_:
gue impacten en la formacidn de |gue impactan en |3 formacian de motivacionalss Intemst Posgrade &
profesionales zn ternzs | profesionzles en temas |motvacionalss para  loz Neurodidactica v
relacionades con la industria 4.0 |reladonados con e industris 4.0 | docentes. aprandizaja
i i I i 3 Cii S ag i ag X
en Medellin en haedellin I-T:}Pm :ur'n'ebma: para 3 Grabecion  del Computadares D'Z'_= szudiantss de i
loz  docentzz  donde == Whi wehinar 2 poszgrado en
apliquan  laz  estrategias Ifut—'l Weurodidactica v

maotivacionales

aprandizajs




