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El Gran Camalu

Micro materiales educativos digitales basados en el juego
para desarrollar habilidades socioemocionales

Introduccion

Los docentes y formadores en América Latina y
el Caribe nos preocupamos por entregar conteni-
dos, experiencias y materiales de calidad a nuestros
estudiantes con el fin de contribuir con el logro
de aprendizajes significativos en cada contexto de
aprendizaje.

Tenemos claro que nuestro papel no se relaciona
tinicamente con contenidos y materias especificos,
sino también con las interacciones entre docentes 'y
estudiantes. Es decir que como docentes nos ocupa-
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mos también de la ensenanza de habilidades socio-
emocionales que propicien contextos de conviven-
ciay socializacion significativos. De esta manera, los
y las docentes actuamos como mediadores de la
convivencia, de la comunicacién asertivay del desa-
rrollo de habilidades socioemocionales.

En el contexto de pandemia y pospandemia.,
unido ala generalizacion de la educacion virtual, se
puso en evidencia la importancia de una mediacion
docente conectada con las condiciones de vida de
los y las estudiantes. Una conexién que, por ejemplo,
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tiene en cuenta las dificultades familiares y de la
vida cotidiana. los inconvenientes de acceso a Inter-
net, la sensacion de frustracion y el cimulo de ele-
mentos distractores alrededor de los estudiantes.
Todo esto acompanado de muchos otros temas re-
lacionados con el mundo de las emociones que los
estudiantes comparten con sus docentes y forma-
dores de manera directa a través de los espacios de
aprendizaje virtual.

El personal docente, asi como todas las personas
que nos relacionamos a través de medios informati-
cos para cumplir tareas educativas y de formacion,
requerimos acompanar nuestra instruccion con el
desarrollo de habilidades para facilitar la comunica-
cion asertivay la gestion de las emociones, tanto en
nosotros como en las y los educandos. Ello con el fin
de estar en mejores condiciones para generar espa-
cios saludables de comunicacién, convivencia y sa-
tisfaccion a través de nuestro quehacer.

En estas lineas presentamos la experiencia y re-
comendaciones resultantes de un proyecto pedago-
gico llevado a cabo por el Grupo de Investigacion en
Psicologfa Dinamica de la Universidad de Antioquia
en colaboracion con V/A Consulting, empresa dedi-
cada al diseno de soluciones virtuales para e-lear-
ning en Colombia. Este proyecto nacié de la necesi-
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dad percibida de contar con micromateriales edu-
cativos digitales gamificados (es decir, que incor-
poran actividades lidicas en su desarrollo) para el
entrenamiento de habilidades de gestién socioemo-
cional individual, grupal y comunitaria, en forma-
dores y docentes de jovenes y adultos en tres insti-
tuciones ptiblico-privadas de la region de Sabana
Centro. Cundinamarca, Colombia.

Esta experiencia se encuentra en ejecucion des-
de el 2022 y cuenta con la participacion de 15 docen-
tes que atienden personas jovenes y adultas en los
niveles de educacion primaria. secundaria y bachi-
llerato en CCS, una escuela privada; 15 formadores
que realizan labores de capacitacion de los trabaja-
dores de la empresa SITEL; y 10 funcionarios de
SEDUCA, entidad publica dedicada a la gestion de la
educacion publica en Cundinamarca, Colombia. El
total de los y las participantes fue de 40.

Todos ellos y ellas realizan trabajo educativo con
jovenes y adultos entre los 17 y 55 anos. El promedio
de edad es de 27 anos y la proporcion de hombres
y mujeres que se inscribieron en cada institucion
luego de generar la convocatoria es de 40% hombres
y 60% mujeres.

La invitacion se envid a los y las participantes
que se encuentran en las bases de datos de las insti-



28  Decisio  ENERO - ABRIL 2023

Efgmn :
CAMALU

Fefrfcér:c-:‘fa;?es por .!rf'rqgﬂ;—' :t(jm:" .!'i!{r:gr:: de
wr:ﬁc:zf' la ruta de la em atia, Uaios d

CORLErSd¥r l!'f]'rn!rgj' HPos ;ﬂ?ifﬂ?{]i‘, F'ﬂ'ﬂm’fﬁl:mffﬂ'

b
sobre;

5 ! ¥ o -
—,}"':_,E'E}.:‘G' CORFIARIC 08 J!r.-?S EFHOCIOvEsT

f.;-i".,fflﬂ' 1, Primera Licdica,

~Carno .":-:ﬂ:fyc la empatta en mestrds clases?

Fotograffa proporcionada por el autor

tuciones participantes. La invitacion contaba con
toda la informacion general de los requerimientos
para participar (disponibilidad de conexion a In-
ternet, dispositivo/s de acceso y disponibilidad de
tiempo para seguir la accion formativa y ademas
asistir a grupos focales virtuales). Posterior a ello,
quienes estuvieron interesados y cumplieron con
los requisitos se inscribieron de manera individual

y se comprometieron con el mismo.

Disefo de la experiencia y los materiales

La experiencia conté con tres partes principales: el
diseno. la ejecucion y la evaluacion de la experiencia.
Lasylos interesados se repartieron aleatoriamente
en cuatro grupos de trabajo y se les asignaron las
claves de acceso al sistema y a la plataforma que en
cada institucion permitia alojar el enlace ala accion
formativa.

Para el diseno se realizé un primer contacto con
el fin de indagar acerca de las necesidades de los
participantes, relacionadas con las habilidades so-
cioemocionales. Para ello se llevaron a cabo cuatro
grupos focales, uno por cada grupo de participan-
tes, en los cuales expresaron sus diferentes motiva-

ciones respecto de sus necesidades socioemociona-

les especificasy sus condiciones generales de acceso
alas TIC para la educacion.

Las técnicas parala activacion, recoleccion y sin-
tesis de resultados fueron principalmente: lluvia de
ideas, experiencias personales, poster de evidencias
y sintesis de hallazgos.

En resumen, los cuatro grupos focales iniciales
arrojaron como resultado tres necesidades centra-
les de los participantes, cada una con una intencio-
nalidad muy especifica:

* Habilidades de comunicacion asertiva, para co-
municarse de una manera mas efectiva tanto
con el estudiante como con la familia o comuni-
dad educativa.

* Habilidades de gestion emocional. para aprender
a contener las emociones complejas que pueden
aparecer en un contexto de aprendizaje virtual.

* Habilidades de facilitacion emocional grupal.
para afianzar las estrategias de motivacion y
gestion del contexto social y comunitario donde
desempenan sus labores docentes.

Enrelacién con las condiciones generales de ac-
ceso alas TIC, se evidencio que todos los participan-
tes contaban con acceso a un teléfono inteligente,
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una computadora de escritorio o portédtil y con co-
nexion a Internet.

Con base en este ultimo rubro de informacion se
evaluaron diversas estrategias digitales de aprendi-
zaje y ensenanza y se eligieron las tres que se espe-
raba que generaran mayor impacto.

A continuacion, se indica cada una de ellas

* Micro aprendizaje: se trata de materiales educa-
tivos digitales cortos, muy especificos, que se
pueden visualizar tanto en el mévil como en la
PC, en respuesta a la necesidad expresada por
todos los y las participantes de trabajar con ma-
teriales educativos digitales que fuesen féciles
y rdpidos de revisar (de 3 a 5 minutos). princi-
palmente visuales o multimediales y a los que
pudieran acceder facilmente desde su teléfono
movil.

* Gamificacion: se eligi6 esta estrategia de apren-
dizaje basada en juegos, puesto que 95% de los y
las participantes indicaron que preferian mate-
riales educativos que permitieran aprender de
una manera divertida y que pudieran verlos en
los intermedios de su actividad docente, como
un medio de descanso activo luego de lajornada
de ensenanza. y que incluyera recursos visuales
o multimedia. y no sélo auditivos.

* [nteraccion sincronica: se escogié también una
estrategia de encuentros sincrénicos por video-
sesion, puesto que todos los participantes indi-
caron que se sentian motivados al participar en
encuentro grupales, donde pudieran interactuar
con otros y otras colegas con quienes compar-
tir experiencias y retroalimentarse al respecto
de situaciones del diario acontecer de la ense-
nanza virtual. Sin embargo, aclararon que estos
encuentros debfan ser muy cortos y puntuales.

Tomando en consideracion estos hallazgos pro-
cedimos a disenar tres tipos de micro materiales
educativos en los que se integraron las inquietudes

y necesidades de los y las participantes:
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Cdpsulas. Estos materiales cuentan con una estruc-
tura multimedia bésica con diferentes procesos de
interactividad y una duracion maxima de tres mi-
nutos. Generalmente integran en un mismo nivel de
experiencia video, imagen y algtin elemento sobre el
cual el participante puede hacer clic o pasar su dedo
sobre la pantalla para que el material responda de
una manera especifica. Son facilmente comparti-
bles y se adaptan tanto al mévil como a pantallas

mas grandes.

Mapas o infografias gamificadas. Para este segundo
tipo de material disenamos una estructura muy
sencilla en la que se incluyen principalmente ele-
mentos visuales, mensajes cortos y una organiza-
cion grafica que permite hacer comprensibles dife-
rentes tipos de contenido practico que se pueden
recordar facilmente. Su extension no excede a una
pagina. Pueden ser difundidos muy fécilmente por
redes sociales, e incluso se pueden imprimiry distri-
buir en fisico.

Ludicas. Finalmente, disenamos experiencias y ac-
tividades ltdicas sincronicas a realizarse a través de
videosesiones. Estas actividades pueden emplear
los anteriores tipos de materiales como presenta-
cion en pantallay sirven para evaluar un contenido
especifico a través de un juego interactivo en linea
o una plataforma que permitala interaccion y la ge-
neracion de un score de resultados de preguntas u
otro tipo de reaccion. Las video-sesiones se realizan
en mdximo 30 minutos y giran en torno a aspectos
muy puntuales y delimitados de la tematica.

Una vez disenadas las capsulas, los mapas y las
sesiones ludicas, se organizaron tres objetos virtua-
les de aprendizaje (OVA), uno para cada habilidad
resultante de las necesidades identificadas en el
grupo focal inicial: comunicacion asertiva, gestion
emocional y facilitacion emocional grupal. Cada
objeto cuenta con tres niveles, y cada nivel se aborda
mediante un micro material: capsula, mapa y ac-
tividad lidica. Este tltimo nivel corresponde a la

evaluacion. De esta manera, cada micro material
cumple con una funcion instruccional especifica,
con un alcance y con una estrategia determinada.
En conjunto, los tres objetos componen el sistema
de aprendizaje gamificado que se llevé a cabo con
los cuatro grupos de participantes.

Cada objeto virtual de aprendizaje esta disena-
do para que tenga una duracion de un mes, de ma-
nera que todo el sistema se desarrolla en tres meses.
Cada OVA recibe el nombre de CAMALU, elemento
sonoro y visual que le da identidad al sistema como
tal. Este nombre lo creamos con base en las siglas de
cada uno de los materiales educativos digitales que

lo conforman: cdpsula, mapa, ludica:

¢ Primer OVA: camalt comunicador.
* Segundo OVA: camalti gestor.
¢ Tercer OVA: camalu facilitador.

Ejecucion y evaluacion de la experiencia

Para ejecutar las acciones formativas orientadas a
desarrollar las habilidades emocionales a través de
micro materiales de aprendizaje, los objetos virtua-
les de aprendizaje se activaron en el sitio que V/A
Consulting. Se trata de una pagina web interna a la
que se les dio acceso a los participantes mediante
enlaces y usuarios. Una vez que el estudiante ingre-
saba al sistema, cada OVA se desarrollaba de la si-

guiente manera:

Semana 1 y 2. Entrega de la cdpsula. Este momento
busca activar la habilidad socioemocional a través
de un formato de material con desplazamiento en
pantalla e interactividad bésica y con tres activi-
dades interactivas a las que se accede a través de
un enlace a la plataforma general o a través de un

grupo en cualquier red social.

Semana 3. Se afianza la habilidad con la entrega de
la infograffa. que funciona como "mapa del tesoro’
en el que los participantes deben ir paso a paso re-
corriendo las habilidades que comprende cada ac-
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cion fundamental del saber hacer de la habilidad
socioemocional que se esté tratando. Es un nivel
mucho mds practico.

Semana 4. La habilidad se evaltia con la actividad
ladica mediante un juego que se realiza en modali-
dad sincronica. Paraello, se comparten experiencias
dentro del programa en las semanas anteriores y se
crea unaserie de preguntas que son respondidas de
manera automatica por los estudiantes mediante
una aplicacion para gamificacion en linea.

El programa completo se ejecutd en tres meses.
Cada mes se desarrollé un OVA y en cada uno de és-
tos. los tres micromateriales: nueve en total.

Cabe destacar que los participantes que obtuvie-
ron todos los camalii. es decir. las insignias por ter-
minar cada una de las actividades de cada OVA, re-
cibieron la insignia final como gran camali. Si por
alguna razén alguno o alguna de los participantes
no pudo completar las actividades de algtin OVA,
tuvo la posibilidad de repetirlo para seguir avan-
zando y completar las actividades.

El programa piloto de esta experiencia se desa-
rrollé en el segundo semestre de 2022y el primer tri-
mestre de 2023, con la realizacion de las tres fases del
proyecto y la participacion de los 40 participantes en
todas las actividades. Actualmente, estamos dando
seguimiento al desarrollo de la misma experiencia
de aprendizaje con otros grupos que van en diferen-
tes fases del proceso y que abordan diferentes te-
mas, por ejemplo, el enfoque en una tinica habilidad
socioemocional, o la profundizacion en el diseno de
materiales basados en posibilidades diferentes de
conexion o de acceso tecnoldgico. como podria ser
una version para ser empleada sin conexion a Inter-
net o que esté optimizada tinicamente para teléfo-

nos o relojes inteligentes.

Resultados

Con el fin de evaluar esta experiencia realizamos
una sesion final con la técnica de grupo focal con

cada uno de los grupos por separado, es decir, cua-
tro reuniones. Las respuestas expresadas por los
participantes respecto de cada una de las activida-
des se sistematizaron para decantar los principa-
les hallazgos. A continuacion, se presentan breve-

mente:

Capsulas. Todos los participantes interactuaron
con cada una de las capsulas y con cada una de sus
partes. También resulté de mucho interés que los
participantes podian enviar sus respuestas a las ac-
tividades de las cdpsulas y de esta manera el sistema
registraba y procesaba los datos automédticamente
generando un ranking de los participantes de acuer-
do con el puntaje obtenido al interactuar con cada
actividad. El elemento que méds llamd la atencion a
los participantes que interactuaron con las cdpsulas
fue la facilidad para visualizarlas en cualquier dis-
positivo sin perder su calidad y la posibilidad de

compartirlas a través de cualquier plataforma.

Mapas. Las infografias tipo mapa o ruta permitie-
ron que los participantes pudieran interactuar con
un modelo de reforzamiento del conocimiento. Con
este recurso les fue posible retomar temas vistos
con antelacion o repasar el tema del mes, de una
manera clara y directa debido a la facilidad de se-
guir el proceso como tal. Todos los participantes va-
loraron favorablemente la posibilidad de guardar o
colocar como fondo de pantalla en sus dispositivos
este tipo de material.

Video ludicas. 1as videosesiones ltidicas resultaron
interesantes para la mayorfa de los participantes,
puesto que en ellas encontraron un espacio para in-
teractuar con sus companeros y companeras, lo que
les resulté motivador. La estructura tipo juego de
esta actividad les gustd y permitio que estuvieran
atentos en los diferentes encuentros. Solamente 5%
de los participantes indicé la necesidad de mejorar
esta modalidad para que todo el programa se rea-
lice de manera asincronica.
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OVAS. Todos los participantes indicaron que estuvie-
ron de acuerdo con la organizacion de los temas 'y

recomendaron incluso crear nuevos niveles.

Insignias. Este fue uno de los elementos mejor valo-
rado por los participantes. Exhiben sus insignias
con orgullo y hasta las han impreso para tenerlas

como separador de libros.

Niveles. Cada uno de los niveles de esta experiencia
de aprendizaje basada en micro materiales educati-
vos digitales gamificados permite que el usuario ge-
nere un conocimiento especifico. En este caso los
participantes expresaron que estuvieron muy moti-
vados con cada nivel y todos indicaron satisfaccion

con cada actividad, ya que les significaba un reto.

Nombres. 1.os nombres de los tres camali fueron
muy bien recibidos, puesto que fueron creados con
base en las recomendaciones del grupo focal inicial.
Ademas. el tono y la forma de los logos e insignias
representd para los participantes una experiencia
agradable que les permitié identificarse con cada
una de las etiquetas que se emplearon para los dife-
rentes niveles de la experiencia.

Extension. Los y las participantes revelaron que la
extension de la experiencia resulté fécil y motiva-
dora. ya que no cuentan siempre con el tiempo ne-
cesario para interactuar con un curso o con un ma-
terial mas extenso. 80% reportd que desearian ver en
siguientes versiones del sistema micro materiales
educativos digitales atin mas cortos.

Gamificacion. Para finalizar, todos los y las partici-
pantes indicaron que, tanto el diseno del material
educativo como la experiencia basada en juegos. re-
sultaron gratificantes y motivadores; generaron per-
tenencia y expectativa por la posible continuacion

del programa basado en juego.

Estos resultados nos han permitido mejorar el
diseno de los materiales y su ejecucion, asi como to-

mar decisiones frente al mejoramiento de los proce-
sos y el aumento de la satisfaccion de los usuarios
respecto de la interaccion con los materiales que
conforman el sistema.

Finalmente, los participantes también repor-
taron que su practica educativa frente a estudian-
tes mejord sustancialmente en los siguientes térmi-

nos.

* Mejores interacciones, en las cuales pudieron
gestionar de una mejor manera en especial los
momentos de frustracion percibidos tanto en
ellos y ellas mismas como en sus estudiantes,
mediante el empleo de estrategias de gestion co-
municativa virtual tanto escrita como hablada.,
através de mensajes de voz que aprendieron du-
rante el programa de entrenamiento.

* Mayores niveles de comprension emocional a la
hora de indicar instrucciones o de escribir res-
puestas a interrogantes de estudiantes en con-
textos virtuales e incluso presenciales.

* Aumento en la capacidad de identificar emocio-
nes en los contextos virtuales donde la media-
cion tecnoldgica puede aislar ciertas expresiones
emocionales.

* Aumento en la capacidad de mediar confiada-
mente conflictos entre diferentes miembros de
las comunidades educativas. Conflictos que en
ocasiones se perciben en plataformas de mensa-
jerfa como WhatsApp, en las video sesiones o en
las plataformas de aprendizaje como Moodle.

Recomendaciones para la accion

En este apartado final, queremos compartir de ma-
nera practica algunas recomendaciones para la ac-
cion para todos y todas los docentes y formadores
que se encuentren interesados en implementar una
accion formativa basada en materiales educativos
digitales disenados con microlearning y gamifica-

cion:
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Si desean generar diferentes elementos de inte-
ractividad pueden crear actividades tipo juego
relacionadas con los temas que se desean enfati-
zar. Por ejemplo, crear un sistema de puntos, ge-
nerar niveles, colocar nombres relacionados con
el sistema o con la experiencia del estudiante.
Con el fin de activar un tema. generar reflexion o
indicar por primera vez un aprendizaje especifi-
co, la creacion de un material educativo digital
tipo capsula puede ser de gran ayuda. Este tipo
de material cuenta con una estructura que in-
cluye diferentes actividades en un mismo for-
mato, por ejemplo, una presentacion en la que
hay un video, un podcast y un texto corto. O una
presentacion dinamica enriquecida con botones
alos que pueda accederse facilmente o una ruta
en la que cada paso se puede desplegar. Hay un
sinntimero de aplicaciones, tanto méviles como
de PC. que pueden ser de ayuda para disenar este
tipo de materiales.

Asi mismo, si desean apoyar la memorizacion,
repaso, puntualizacion y evocacion de teméticas
puntuales se pueden disenar infografias, graficos
o diagramas. Estos pueden ser ficilmente em-
pleados en casi cualquier nivel de experiencia
educativa y si se desea convertirlo en un juego
educativo pueden desarrollar una linea que co-
necte con otros materiales, como una ruta del
tesoro, un paso a paso, una linea de tiempo, etc.
Si necesitan crear experiencias de aprendizaje
relacionadas con video sesiones sincronicas, las
estrategias mas efectivas se relacionan con en-
cuentros cortos y visuales. Una buena presenta-
cién o el acompanamiento de una actividad ba-
sada en el juego desde una plataforma de apoyo
pueden ser de gran ayuda.

Cuando requieran generar comprension de con-

junto pueden realizar una integracion de dife-

rentes materiales en un objeto virtual de apren-
dizaje y colocarle un tema que sea de interés o
que se conecte con la experiencia de los partici-
pantes.

Unido a esto. cuando se requiera generar apren-
dizajes significativos en torno a habilidades de
comunicacion, socializacion, mediacion y ges-
tion emocional en contextos virtuales, resulta de
gran ayuda la realizacion de materiales cerca-
nos, cortos y de facil acceso que puedan ser inte-
grados a su vez en otros niveles como los OVA.
Finalmente, recuerden que toda experiencia,
OVA y material orientados para jovenes y adul-
tos deben estar disenados bajo los lineamientos
andragogicos de relevancia, multisensorialidad.
contextualizacion, practicidad y conexion emo-
cional.
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