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RESUMEN

Se planteó un trabajo con los grados no-
venos en el área Tecnología e Informática, 
implementando la plataforma virtual Edmo-
do; esta facilitó a los estudiantes un mane-
jo dentro y fuera de la Institución Educativa 
Gimnasio Gran Colombiano de Tunja, que 
ayudó con el ingreso desde cualquier pun-
to con acceso a internet.

Edmodo proporcionó una interfaz gráfi-
ca agradable para el registro y control de 
actividades de cada uno de los estudiantes; 
se realizaron trabajos o tareas que se eva-
luaron constantemente; se les premió con 
medallas y puntos positivos con la finali-
dad de que aprendieran jugando, logrando 
que continuaran con un aprendizaje cons-
tructivista, así mismo articulándolo con la 
gamificación, siendo este más activo, lúdi-
co y dinámico en las clase de Tecnología 
e Informática; se tuvieron como referencia 
los juegos mecánicos, como estrategia de 
aprendizaje en el área, desarrollando los 
planes de clase del segundo periodo.

Palabras clave: Gamificación, Edmodo, 
Juegos mecánicos, Estudiantes.

ABSTRACT

lt was proposed a work with the ninth 
grades in the area of technology and infor-
mation technology, implementing the virtu-
al platform Edmodo; this facilitated to stu-
dents a management inside and outside 
the Educational lnstitution Gran Colombi-
ano de Tunja, which helped with income 
from any point with Internet access.

Edmodo provided a nice graphical inter-
face for the registration and control of ac-
tivities of each of the students; carried out 
works or tasks that were constantly evalu-
ated, they were awarded with medals and 
positives in order that they learn playing, 
making it continue With a constructivist 
learning also articulating it with the gamifi-
cation, being this more active, playful and 
dynamic in the class of Technology and ln-
formatics; Taking as a reference the me-
chanical games, as a learning strategy in 
the area, developing the class plans of the 
second period.

Keyword: Gammatization, Edmodo, Me-
chanical games, Students.
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INTRODUCCIÓN

Durante la semana de inducción de la 
práctica integral en la Institución Educati-
va Gimnasio Gran Colombiano, se eviden-
ció que en el plan de área de Tecnología 
e Informática de los grados novenos, no 
se utilizaba una plataforma virtual; por esta 
razón se realizó una entrevista no estruc-
turada a la docente y los estudiantes. Se-
gún las respuestas, la antigua plataforma 
“Moodle” requería de un servidor dentro 
de la institución, generando un difícil acce-
so a la información debido a que no tiene 
un manejo online. Se vio la importancia de 
articular una plataforma virtual porque se 
puede acceder a la información en cual-
quier lugar y momento del día; además, se 
creó un medio de comunicación entre los 
estudiantes y docente.

Validando la información anterior, se pro-
puso, actualizar el plan de área con el 
apoyo de una nueva plataforma “Edmodo” 
teniendo en cuenta una nueva estrategia 
de aprendizaje como lo es la gamificación. 
Así se desarrollaron más competencias 
entorno al buen uso de las TIC en el aula 
y el aprovechamiento de los recursos que 
ofrece el colegio, como el uso de las ta-
blets y de los computadores.

El objetivo principal es desarrollar e imple-
mentar nuevas estrategias de aprendizaje 
con Gamificación para el área de Tecnolo-
gía e Informática, con el apoyo de la pla-
taforma virtual Edmodo, en estudiantes de 
grados novenos de la Institución Educativa 
Gimnasio Gran Colombiano.

I.  DESARROLLO DE LA 
EXPERIENCIA Y/O PRO-
YECTO PEDAGÓGICO 
DE AULA

Este proyecto se llevó a cabo en las insta-
laciones de la Institución Educativa Gimna-
sio Gran Colombiano, ubicada en la Cra. 9 
# 16-21 centro de la ciudad de Tunja.

Participaron en el desarrollo del proyecto 
de aula: la profesora Luz Yadira Herrera 
Díaz, docente de Tecnología e Informática 
de la institución, la docente en formación 
Diana Marcela Gil Gamboa en su práctica 
integral de décimo semestre de la Licen-
ciatura en Informática y Tecnología y los 
estudiantes de los grados novenos. De-
bido a que en el plan de área de la asig-
natura de Tecnología e Informática no se 
evidenció el uso de una plataforma virtual, 
se la implementó como uso de una herra-
mienta de apoyo “Edmodo”, articulándola 
con la gamificación y teniendo como refe-
rencia los juegos mecánicos.

Podemos comenzar aclarando que según 
López et al. (2012), Edmodo es una de las 
herramientas de microblogging que se uti-
liza en educación para organizar conteni-
dos, asignaciones con una comunicación 
e interacción constante entre profesores 
y alumnos. La importancia de los factores 
sociales vinculados a la tecnología son 
claves para entender el uso de estas he-
rramientas. A través de los microblogs se 
aportan actualizaciones, ideas y notifica-
ciones.
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Los microblogs son una herramienta efec-
tiva para la colaboración entre estudian-
tes. Pueden, incluso, cambiar las reglas y 
estrategias de aprendizaje en función de 
las necesidades de los alumnos.

Posibilitan interacciones en contextos 
educativos, propiciando posibilidades de 
socialización en el manejo del curso; es 
decir, un Sistema de manejo del aprendi-
zaje que desarrolla Entornos de Aprendi-
zaje Personalizados. Cabe resaltar que el 
crecimiento de los blogs y microblogs es 
debido a la usabilidad, colaboración y per-
sonalización (López et al. (2012)).

Karl, (2012), junto a Zichermann, G. y 
Cunningham, C. (2011), estudian la gami-
ficación. Este autor señala en su obra “The 
Gamification of Learning and lnstruction: 
Garne-based Methods and Strategies for 
Training and Education” que la gamifica-
ción es “la utilización de mecanismos, la 
estética y el uso del pensamiento, para 
atraer a las personas, incitar a la acción, 
promover el aprendizaje y resolver proble-
mas” (p.9). Los tres autores defienden que 
la finalidad de todo juego, que lleve implí-
cito el ideal de gamificación, es influir en la 
conducta psicológica y social del jugador. 
Karl (2012), junto a Zichermann, G. y Cun-
ningham, C. (2011), indican que a través 
del uso de ciertos elementos presentes en 
los juegos (como insignias, puntos, nive-
les, barras, avatar, etc.) los jugadores in-
crementan su tiempo en el juego así como 
su predisposición psicológica a seguir en 
él.

Antes de profundizar sobre los aspectos 
de la gamificación, se considera oportuno 
hacer una distinción entre la gamificación 
y los videojuegos convencionales. Hamari 
y Koivisto publicaron en 2013 su estudio 

Social “Motivations to Use Gamification: 
An Empirical Study of Gamifying Exerci-
se”, en el que establecían las diferencias 
entre un tipo de juego y otro:

• La gamificación tiene como principal 
objetivo influir en el comportamiento de 
las personas.

• La gamificación produce y crea expe-
riencias, crea sentimientos de dominio 
y autonomía en las personas dando lu-
gar a un considerable cambio del com-
portamiento en estas. Los videojuegos 
tan solo crean experiencias hedonistas 
por el medio audiovisual.

• La diferencia que existe entre la ga-
mificación y los juegos educativos en 
las aulas, es que la primera muestra 
un espacio de juego más atractivo que 
motiva a los jugadores mientras que la 
segunda no (Kapp, 2012).

En la gamificación se usan los ya citados 
elementos de juegos, como los incentivos, 
ganancias, puntos, para obtener de esta 
forma una conducta deseada por parte del 
jugador.

Desde cuando nacemos, las personas es-
tamos acostumbradas a llevar a cabo una 
determinada actitud para conseguir un de-
terminado bien (ganancias) y es así como, 
para que las personas tengan una conduc-
ta concreta, se crea un sistema adecuado; 
en este caso podría ser la gamificación, 
para obtener el comportamiento que bus-
camos. Los logros son objeto de muchos 
estudios en el área de la economía y de la 
teoría de juegos (Vassileva, 2012).

Además de estos elementos, existen otros 
como el reto; este tiene una importante 
carga psicológica y cuyo principal fin es in-
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fluir en el comportamiento del usuario. El 
reto está considerado como un elemento 
crucial en los videojuegos. En este caso la 
psicología expresa la necesidad del juga-
dor de conseguir superar sus expectativas 
o las expectativas que el juego le impone: 
conseguir el reto es un ejemplo de supe-
ración para el usuario (Przybylski, 2010 y 
Albrecht, 2012).

Para entender mejor la gamificación y so-
bre todo su uso en el ámbito de la edu-
cación, es necesario conocer una serie de 
elementos que suelen estar presentes en 
la gamificación.

Kapp (2012), señala algunas de las carac-
terísticas de la gamificación, muchas de 
ellas compartidas por Zichermann y Cun-
ningham (2011): La base del juego: don-
de encontramos la posibilidad de jugar, 
de aprender, de consumir (la información 
del producto que se desee transmitir) y la 
existencia de un reto que motive al juego. 
También habría que prestarle atención a la 
instauración de unas normas en el juego y 
la interactividad.

• Mecánica: la incorporación al juego de 
niveles o insignias. Generalmente son 
recompensas que gana la persona. 
Con esto fomentamos sus deseos de 
querer superarse, al mismo tiempo que 
recibe información del producto.

• Estética: el uso de imágenes gratifican-
tes a la vista del jugador.

• Idea del juego: el objetivo que preten-
demos conseguir. A través de estas 
mecánicas de juego, el jugador va re-
cibiendo información, en ocasiones 
perceptibles solo por su subconsciente. 
Con esto logramos que simule ciertas 

actividades de la vida real en la virtual 
y que con ello adquiera habilidades que 
quizás antes no tenía.

• Conexión juego-jugador: se busca por 
tanto un compromiso entre el jugador 
y el juego. Para ello hay que tener en 
cuenta el estado del usuario.

• Motivación: la predisposición psicológi-
ca de la persona a participar en el jue-
go es, sin duda, un desencadenante. 
Una consideración, respecto a la mo-
tivación en la gamificación, es que no 
debe utilizarse “ni suficientes desafíos 
(aburridos) ni con demasiados (ansie-
dad y frustración). Y como las personas 
aprenden a base de tiempo y repeti-
ción, los desafíos tienen que ir aumen-
tando para mantenerse a la altura de 
sus crecientes habilidades” Lárez, B. 
E. (2008). Barajas y Álvarez (2003), 
afirman que hay que buscar un térmi-
no medio para que el sujeto no se vea 
incapaz de conseguir el objetivo, y por 
tanto deje el juego; o todo lo contrario, 
que el juego se presente tan fácil de 
resolver que no tenga atractivo para el 
jugador.

• Promover el aprendizaje: la gamifica-
ción incorpora técnicas de la psicología 
para fomentar el aprendizaje a través 
del juego. Técnicas tales como la asig-
nación de puntos (Zichermann y Cun-
ningham (2011 )).

• Resolución de problemas: se puede 
entender como el objetivo final del ju-
gador, es decir, llegar a la meta, resol-
ver el problema, anular a su enemigo 
en combate, superar los obstáculos, 
etc. Los juegos serios se relacionan “al 
uso de juegos para transmitir valores, 
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formar en conocimientos o actitudes, 
o simplemente obtener un resultado 
diferente al propio entretenimiento” El 
término puede parecer contradictorio, 
un verdadero oxímoron. Pero algunos 
autores insisten que el calificativo “se-
rio” está bien empleado porque alude a 
que se busca algo más que diversión; 
la actividad no se reduce al componen-
te autotélico, se intenta, por ejemplo, 
aprender algo, ser más productivo, o 
incluso aparecen fines mercadológicos, 
sociales y políticos (Marcano Lárez, B. 
E. 2008).

El constructivismo según Arceo et al. 2002, 
postula que la existencia y prevalencia de 
procesos activos en la construcción del 
conocimiento: habla de un sujeto cogni-
tivo aportante, que claramente rebasa a 
través de su labor constructivista lo que le 
ofrece su entorno. De esta manera, según 
Rigo Lemini (1992), se explica la génesis 
del comportamiento y el aprendizaje, lo 
cual puede hacerse poniendo énfasis en 
los mecanismos de influencia sociocultural 
(Vigotsky), socioafectiva (Wallon) o funda-
mentalmente intelectuales y endógenos 
(Piaget).

La concepción constructivista del aprendi-
zaje escolar se sustenta en la idea de que 
la finalidad de la educación que se imparte 
en las instituciones es promover los pro-
cesos de crecimiento personal del alumno 
en el marco de la cultura del grupo al que 
pertenece.

Estos aprendizajes no se producirán de 
manera satisfactoria a no ser que se su-
ministre una ayuda específica mediante 
la participación del alumno en actividades 
intencionales, planificadas y sistemáticas, 

que logren propiciar en este una actividad 
mental constructivista (Coll, 1988).

Además, Coll (1998), menciona que así, 
la construcción del conocimiento escolar 
puede analizarse desde dos vertientes: a) 
Los procesos psicológicos implicados en 
el aprendizaje. b) Los mecanismos de in-
fluencia educativa susceptibles de promo-
ver, guiar y orientar dicho aprendizaje.

Diversos autores han postulado que es 
mediante la realización de aprendizajes 
significativos que el alumno construye sig-
nificados que enriquecen su conocimiento 
del mundo físico y social, potenciando así 
su crecimiento personal.

De esta manera, los tres aspectos clave 
que debe favorecer el proceso instruccio-
nal serán el logro del aprendizaje significa-
tivo, la memorización comprensiva de los 
contenidos escolares y la funcionalidad de 
lo aprendido, Coll (1988). En consecuen-
cia este tipo de conocimiento facilita al es-
tudiante una mejor comprensión, supervi-
sión y valoración de los contenidos tanto 
conceptuales como prácticos del estudio.

Para los entornos virtuales se puede seña-
lar que: “Proporcionan estímulos suficien-
tes y apoyo para un proceso distributivo de 
estudio y facilitan la adquisición de un co-
nocimiento de base específico para un do-
minio bien organizado, de estrategias de 
aprendizaje para la resolución de proble-
mas y de conocimientos metacognitivos y 
habilidades autorreguladoras” Barajas, M. 
y Álvarez, B. (2003).

En otras palabras, tecnología se ha con-
vertido en una herramienta didáctica que 
facilita las posibilidades del docente para 
la orientación de diversas temáticas y del 
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estudiante para el aprendizaje de estas, 
haciendo en conjunto con las característi-
cas del medio y la resolución de diferentes 
problemáticas de enseñanza-aprendizaje 
que experimente cada individuo y el grado 
o grupo en general.

La propuesta estuvo enmarcada prime-
ro en la implementación de la plataforma 
virtual, la cual proporcionó una interfaz 
gráfica agradable para el registro y control 
de actividades de cada uno de los estu-
diantes; de la misma manera, se asignó 
trabajo y tareas que se evaluaron constan-
temente. Igualmente se utilizó un proceso 
de evaluación diferente en el que los edu-
candos buscaron despertar mayor interés 
de aprendizaje.

En segundo lugar, se pretendió anudar 
las teorías de aprendizaje (constructivista) 
que se han venido desarrollando desde 
el área de Tecnología e lnformática, arti-
culando una nueva estrategia de aprendi-
zaje con un sistema de Juegos mecánicos 
incorporados en la Gamificación, de esta 
manera se esperó que los estudiantes for-
talecieran sus competencias del área en 
mención.

Para lo anterior, nos apoyamos en el desa-
rrollo de los planeadores de clase, donde 
se evidenció clase a clase las actividades 
con la finalidad de que aprendan jugando 
siendo más lúdicas, dinámicas, motivado-
ras, activas en coherencia con los temas 
del plan de área de la asignatura de Tec-
nología e lnformática. Es de resaltar que al 
proponerse las actividades de los juegos, 
cada una contó con un objetivo y un obje-

tivo y una metodología de orden y segui-
miento para dar cumplimiento satisfactorio 
de lo que se pretendió como el aprendi-
zaje del reciclaje, el manejo de las herra-
mientas de Excel, distinguir la tecnología 
análoga y digital, sistemas de retroalimen-
tación, elementos de protección (deporte) 
y el programa de xara 3d y los diferentes 
usos de las herramientas de Power Point. 
Para comenzar, se habló de la Plataforma 
virtual (Edmodo); en esta se encontraron 
evidenciados los diferentes recursos (ta-
lleres, diapositivas, videos, evaluaciones, 
multimedia, etc.) y las diferentes activida-
des que los estudiantes desarrollaron (ma-
pas mentales, sopa de letra, presentación 
de diapositivas, animaciones, resolver ta-
lleres). La plataforma resumió y manejo 
las temáticas mencionadas anteriormente. 
Se hizo relevancia en que cada actividad 
realizada otorgó una medalla a los estu-
diantes por el cumplimiento de cada uno 
de los parámetros establecidos entre ellos: 
la puntualidad de entrega, desarrollo com-
pleto de temática, creatividad ortografía, 
uso de herramientas de los programas.

Los resultados de cada uno de los jue-
gos se registraron clase a clase; en ellos 
predominó la actitud, el desempeño del 
aprendizaje alcanzado. Cabe anotar que 
el proceso evaluativo fue diferente, ya que 
al trabajar con gamificación, todos los es-
tudiantes fueron premiados con incenti-
vos, como medallas por categoría, puntos 
positivos, entre otros.

A continuación se presentan los juegos 
mecánicos utilizados y establecidos para 
el refuerzo de cada una de las temáticas:
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Tabla 1. Desarrollo temática Recliclaje (Excel)

Tema Nombre del 
juego Objetivo del juego Metodología Evidencia

R e c i c l a j e 
(Excel)

Las Canecas Aprender a reciclar las 
diferentes basuras en 
las respectivas cane-
cas como amarilla, roja, 
azul, blanca, verde y 
gris y a graficar de una 
forma más dinámica en 
el programa Excel.

Se realizaron dos grupos 
donde el coordinador ubi-
có alrededor del salón ca-
necas de colores amarilla, 
blanca, azul, gris, verde y 
roja para reciclar. A conti-
nuación, cada grupo eligió 
a un estudiante quien ubi-
có, una serie de imágenes 
de artículos, que se utilizan 
diariamente en su respecti-
va caneca, donde se debe 
reciclar; luego se realizó la 
dinámica, cada equipo ta-
buló y graficó el contenido 
de cada una de las canecas 
en Excel. Se premió con 
punto positivo al equipo que 
tuvo más aciertos, a el más 
ordenado, de mayor coope-
ración y al que haya reali-
zado la actividad completa.

Figura 1.

Evidencia del juego de las 
canecas

Fuente. Autor

Fuente. Autor

Tabla 2. Desarrollo temática Operaciones de cálculo en Excel

Tema Nombre del 
juego Objetivo del juego Metodología Evidencia

Operaciones de 
cálculo en Excel

Los Dados Aprender operacio-
nes matemáticas fun-
damentales con las 
opciones de la hoja 
de cálculo en Excel.

Se armaron dos gru-
pos con todos los es-
tudiantes, se elaboró 
un dado que en sus 
caras tenía números, 
cada uno de ellos co-
rrespondía a una fór-
mula de Excel y ejer-
cicios en Excel cortos. 
Ej=a2+a3 qué fórmula 
es esta y hallar el 10% 
de $30.000 en Excel. 
La docente en forma-
ción lanzó el dado y 
el grupo que le corres-
pondió, dio respues-
ta a la cara en la que 
cayó el dado; el grupo 
que respondió bien to-
dos los ejercicios tuvo 
un premio mientras 
que el otro grupo, un 
aplauso.

Figura 2.

Evidencia del juego los dados

Fuente. Autor

Fuente. Autor
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Tabla 3. Desarrollo temática Tecnología digital y análoga

Tema Nombre del 
juego

Objetivo del 
juego Metodología Evidencia

Tecnología digi-
tal y análoga

Los Carteles Asimilar los arte-
factos basados en 
tecnología digital 
y análoga y utili-
zar el programa 
Power Point para 
realizar diapositi-
vas y exponer el 
tema.

Consistió en ubicar en 
dos carteleras en la 
pared, las cuales tiene 
como título tecnología 
digital y la otra análoga. 
A continuación, se ar-
maron dos grupos de 15 
personas donde se ubi-
có una serie de imáge-
nes en la cartelera que 
correspondía. Se argu-
mentó su respuesta y se 
registró la actividad en el 
cuaderno para obtener 
puntos positivos.

Figura 3.

Evidencia del juego los 
carteles

Fuente. Autor

Fuente. Autor

Tabla 4. Desarrollo temática Sistemas de retroalimentación

Tema Nombre del 
juego

Objetivo del 
juego Metodología Evidencia

Sistemas de 
retroalimenta-
ción

Plataforma Identificar los di-
ferentes sistemas 
de retroalimenta-
ción.

En la plataforma Ed-
modo se encontraron 
unas diapositivas sobre 
la temática a tratar, con 
esta información los es-
tudiantes dejaron su co-
mentario en el espacio 
sugerido Edmodo. Lue-
go realizaron un mapa 
mental en Mindomo 
para compartirlo en la 
plataforma; como parte 
del ejercicio se adicio-
naron más característi-
cas de los sistemas de 
retroalimentación para 
que la estructura del 
mapa mental esté bien 
argumentada.

Figura 4.

Uso de la plataforma

Fuente. Autor

Fuente. Autor
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Tabla 5. Desarrollo temática Procesos tecnológicos en diferentes actividades para ejercer el 
deporte

Tema Nombre del 
juego

Objetivo del juego Metodología

Procesos tecnoló-
gicos en diferentes 
actividades para 
ejercer el deporte

Rally Depor-
tes

Utilizo correctamente 
elementos de protec-
ción cuando involucro 
artefactos y procesos 
tecnológicos en las 
diferentes actividades 
que realizo.

Se organizó a los estudiantes en grupos de 
5 personas; cada grupo evidenció el nom-
bre de los integrantes y el nombre del equi-
po. Este rally consistió en que a los grupos 
se les dio un punto de partida, que en este 
caso es la sala de informática. Se encon-
tró la primera pregunta que desarrollaron, 
después encontraron una pista con la que 
adivinaron dónde se encuentra la siguiente 
pregunta; esto se hizo sucesivamente hasta 
llegar a la novena pregunta. Al primer grupo 
que llegó con el desarrollo de las preguntas 
se les revisó y cada grupo tuvo su premia-
ción según el orden de llegada.

Fuente. Autor

Tabla 6. Desarrollo temática Power Point Xara 3d

Tema Nombre del 
juego

Objetivo del 
juego Metodología Evidencia

Power Point 
Xara 3d

Plataforma Realizar una 
presentación en 
power point de te-
mas de tecnología 
utilizando Xara 
3d para los títulos 
con hipervínculos.

Se pidió a los estudian-
tes que se enumeraran 
del número uno al nú-
mero tres para definir 
tres temas específicos; 
el tema para los estu-
diantes con el número 
uno fue “Robótica”, el 
número dos “nanotecno-
logía” y el número tres 
“automatización”. Se ex-
plicó hipervínculos y que 
es Xara 3D con sus he-
rramientas por medio de 
diapositivas para el dise-
ño y elaboración de tex-
tos en Xara 3D como gif 
animado, Los estudian-
tes tuvieron 15 minutos 
para la elaboración del 
título del tema asignado; 
los tres mejores tuvieron 
una insignia “Medallas 
de Gold” como estímulo 
del trabajo realizado.

Figura 6.

Evidencia uso de la plata-
forma

Fuente. Autor
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Tema Nombre del 
juego

Objetivo del 
juego Metodología Evidencia

Luego los estudiantes 
realizaron unas diaposi-
tivas utilizando la anima-
ción gif creada en Xara 
3D, teniendo en cuenta 
los siguientes paráme-
tros. En la primera dia-
positiva el título del tema 
fue asignado con su 
respectivo hipervínculo; 
la segunda diapositiva 
tuvieron tres subtemas 
“Qué es”, “Cómo funcio-
na” y Conclusión”. Cada 
uno de estos subtemas 
tuvieron un hipervínculo 
que lo llevó a la expli-
cación del mismo; de la 
misma manera la expli-
cación tuvo hipervínculo 
para volver a la diaposi-
tiva de subtemas siendo 
este todo el trabajo a 
elaborar. Se seleccionó 
las cinco presentaciones 
con mejor diseño y con-
tenido, ortográficamente 
bien elaborado, los cua-
les tuvieron una insignia 
“Medallas de Gold”.

Fuente. Autor

Los juegos despertaron la motivación por 
aprender en cada uno de los estudiantes, 
quienes utilizaron las herramientas Excel, 
power point y xara 3d, teniendo un buen 
desempeño, manejando la plataforma para 
reforzar su aprendizaje, socializando entre 
ellos, a considerar las opiniones, a ganar y 
perder, a respetar turnos y acciones de los 
otros; así mismo a tomar conciencia del 
manejo de los residuos, contribuir a mejo-
rar el ambiente, a reconocer la tecnología 
que los rodea y resolver diferentes proble-
mas.

II. CONCLUSIONES

La experiencia se realizó con estudiantes 
de los grados novenos, desde el área de 
Tecnología e lnformática, Implementando 
una nueva estrategia de aprendizaje, con 
una práctica en el uso del juego mecánico 
como estrategia, obteniendo aprendizaje 
significativo y con la ayuda del uso de la 
plataforma virtual “Edmodo”.
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Los resultados de esta estrategia han permitido mejorar progresivamente procesos de 
aprendizaje y desarrollo de competencias genéricas tales como trabajo en equipo, co-
municación asertiva, manejo de información, elementos dinámicos, elementos lúdicos 
y pensamiento crítico, al igual muestran una mejor evidente en el entendimiento de las 
temáticas trabajadas con los estudiantes.
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