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1. Introduccion.

Este estudio nace dado que, a lo largo de mi vida me he visto envuelta en el uso de
los tecnicismos a través de la manera de ensefianza homogénea que existe en la
mayoria de los colegios. Esto ha hecho que mi proceso de aprendizaje sea mas

complicado de lo normal.

Estandarizar y educar a todos los nifios con los mismos métodos me hizo cuestionar
de qué manera podria ser mas facil aprender, sobre todo para mi, estudiante de
danza, que aprende a través del movimiento y de las artes. A través de ello es que
llegué al concepto de gamificacion.

A saber, el uso de los tecnicismos esta muy presente en todas las areas de estudio
para guiar al alumno o a la persona a la cual se le esté ensefando, con el fin de
darle facilidades en el aprendizaje, pero si esta metodologia sirve para estudiantes
mas avanzados en su etapa escolar entonces ;Qué pasa con los nifos mas
pequenos? ;COomo se puede traspasar una informacion sin que sea tan aburrida

para ellos?



2. Conociendo el concepto de Gamificacion.

La gamificacibon es un método de aprendizaje que utiliza los juegos para
complementar la educacién de nifios. En su version clasica, un grupo de estudiantes
dentro del departamento de computacion de la universidad de Alicante, lo explican
como “el uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos propios de
los juegos en contextos ajenos a éstos, con el propdsito de transmitir un mensaje o
unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia
ludica que propicie la motivacion, la implicacion y diversion.” (Gallego, Molina y
Llorens, 2014, p. 02)

Por ello, se aplican entonces, estrategias de juegos en contextos que se encuentran
ajenos a los mismos, con el fin de transmitir conocimiento de formas éptimas. Es por
ello que como estrategia metodolégica no solo fomenta el aprendizaje de los

alumnos, sino que también beneficia el desarrollo de diferentes habilidades.

De esta manera, se busca, a través de esta practica, motivar a los alumnos y
sacarlos del aburrimiento, tomando esta herramienta para formar un vinculo con el
estudiantado y la materia que se quiere trabajar, con el fin de lograr un mejor
aprendizaje, fomentando que la asignatura sea mas atractiva para los nifios.
Asimismo, se puede desarrollar y profundizar el trabajo en equipo, la motivacion, el

esfuerzo y otros aspectos positivos de la comunicacion.

Por tanto, jugar siempre ha estado presente dentro de mis formas de aprendizaje,
mas cuando me he desenvuelto dentro de la época de los 2000, y he crecido junto
con los avances tecnolégicos. Mi infancia estd marcada por los juegos callejeros, y
mi adolescencia por descubrir nuevas cosas dentro del desarrollo del internet y los

videojuegos.

Es por esto que me parece importante incluir este tipo de métodos de aprendizaje,
pues, personalmente me parece que hubiese sido un gran apoyo para mi proceso

educativo.

Actualmente creo que existen nifios, como yo, que necesitan alternativas de
aprendizaje y salir de las normas puestas en los estudios. Conocer nuestros
cuerpos, saber de qué somos capaces, mostrar alternativas y hacer de la ensefianza

algo mas didactico e incentivar diferentes areas de estudio.



3. Planteamiento del problema.

Se puede observar que, en general los nifios cuando son pequefios no poseen una
informacion total y clara de su cuerpo en si, ya que en esta etapa entre 5 a 8 afios
recién se estan aprendiendo diferentes cosas, por lo que las escuelas hacen mas
hincapié a que los pequefios aprendan mas sobre cémo tener una buena ortografia,
una buena lectura y pronunciacién, quedando un poco apartado el punto de la
psicomotricidad, que es donde mas se puede desenvolver creativamente un nifo.
Cabe destacar que de igual manera se aplica danza o ejercicios donde se ocupe la
destreza corporal para espectaculos de las celebraciones tipicas chilenas o incluso
para algun tipo de actividad recreativa, como lo son las alianzas de curso o hasta el
aniversario de la propia escuela.

De ahi nace la siguiente interrogante ;Pero realmente los profesores le ensefian el
arte del movimiento y la danza con un grado de importancia? ¢Les sera dificil de

explicar cada movimiento y cémo es que lo deben ejecutar?

Se puede inferir que los profesores de ensefianza basica desarrollan este arte, la
danza, como una forma mas de entretenimiento que de técnica corporal, porque
para los nifios se les hace mas facil comprender desde ese punto de vista, entonces
¢como ensefar la Danza a nifios pequefios sin que sea tediosa, pero que a la vez
también posea fragmentos de informacion para que los nifios aprendan a auto
conocerse corporalmente mejor?

La respuesta a todas nuestras interrogantes, pueden estar dadas con ayuda de la
gamificacién, pues es esta la que en combinacién con la danza va a hacer que todo
lo que se haga se muestre de una manera mas motivadora para los nifios, haciendo
que fomenten su participacion en la actividad que se esté ejecutando.

Asimismo, sabemos que la motivacion genera unos grandes beneficios, no solo en el
ambito corporal, sino que también en el psicolégico, ya que los pequefios aparte de
comprender todo el mundo corporal, estan trabajando las areas sociales, el
razonamiento, el compafierismo y otros aspectos comunicacionales, lo que genera
que sea casi una dindamica completa al tener que usar diferentes sentidos y
razonamientos, dando como resultado que el estudiante obtenga un desarrollo
personal mas fluido y ameno.

Algunos de los beneficios que tiene esta practica de la Gamificacion son:



e Incentiva los lazos sociales, ya que gran parte de esta técnica funciona
en grupo, donde cada nifio tiene que asumir un rol en algun juego que se esté
aplicando y tendra que estudiar y aprender las diferentes formas de comunicacion

con otros.

e Hace que la clase sea mas amena y entretenida, porque se sale de lo
comun de las metodologias tradicionales que son las que se utilizan para entregar
los contenidos de todas las materias que se imparten en las escuelas, haciendo que
el conocimiento sea poco atractivo y estimulante para el nifio. Sin embargo, con la
didactica de la gamificacién se pueden aprender todos los conceptos de una forma

mas practica.

e Permite el empleo didactico de las tecnologias, debido a que ayuda a los
estudiantes a tener una buena familiarizacion con éstas, para asi ensefarles a que
estas nuevas tecnologias pueden ser valiosas herramientas que los pueden ir

ayudando en este camino de su formacién personal.

De esta forma nos preguntamos cémo estudiar la gamificacién desde la vereda

fisica, especificamente en este caso, a través de la danza.

Ya que, ensefar a través de la danza con esta metodologia puede volverse un
ejercicio muy entretenido para los nifios, dado que estarian aprendiendo de la misma

forma que lo haria alguien de manera tradicional y con mas tecnicismos.

Para ellos, los nifios, el hecho de escuchar la palabra “juego” hace que quieran
participar activamente en algun ejercicio, mediante los cuales se les puede ir
incorporando de a poco nuevas palabras para que vayan conociendo las partes de
su cuerpo, asimismo puedan ir identificando especificamente como se ejecuta un

movimiento y cuales son las partes que ejecutan este mismo.

Por otro lado debemos comprender que los nifios entienden la danza desde un
punto mas de jugar que moverse o abordar la danza para un escenario o algun
espectaculo; entonces claramente no se puede pretender ensefar a un nifio al igual
que un adolescente o un adulto, debido a que en cada etapa de la vida se manejan
diferentes cédigos y caracteristicas, haciendo que la cualidad de los nifios al partir
con alguna actividad nueva, ya sea de danza u otra, desaten toda su creatividad,

imaginacién e investiguen cual es su propia esencia en lo que estan realizando.



3.1. Pregunta de investigacion.

¢, Como ensenar el reconocimiento del cuerpo a los nifios a través de la danza,

utilizando herramientas de la gamificacion?

3.2. Objetivo general.

Utilizar herramientas de gamificacién con el objetivo de que los nifios aprendan a
conocer su cuerpo y ayudarles a comprender los limites que tiene este.

3.3. Objetivos Especificos.

- Recopilar informacion sobre la gamificacion.

- Seleccionar la informacién recopilada.

- Analizar la informacién con relacién a la ensefianza de la danza.

- Comparar procesos de ensefanza y aprendizaje de danza y de didactica de
la gamificacion.

- Analizar el proceso y los resultados vistos en diferentes estudios.

- Proponer una aplicacion didactica de gamificacion en la danza.



4. Marco Teorico.

Para comprender mejor los distintos conceptos a lo largo de este estudio,
ahondaremos en diferentes investigaciones de diversos autores que nos ayudaran a

la hora de plantear una metodologia.

Un primer trabajo corresponde a Mora (2014) quien realizé: “El cuerpo como medio
de expresién y como instrumento de trabajo: dualismos persistentes en el mundo de

la danza”

Este trabajo pone en discusion fragmentos de un estudio etnografico con relacion a
la construccion del cuerpo y de subjetividades, a través del aprendizaje en danza
contemporanea, clasica y expresién corporal. La autora en un primer momento
mostrara las decisiones que fue tomando durante el transcurso de su investigacion,
aplicando en esta seccion fundamentos para esclarecer ciertos aspectos de su
trabajo. Luego pondra en la mesa las diferencias y similitudes mas relevantes que
poseen las tres danzas que estara estudiando. Por ultimo, destaca las concepciones

dualistas sobre el sujeto y el cuerpo.

Este trabajo se relaciona y se toma como referente ante esta investigacion, ya que
plantea el cuerpo como una herramienta y como medio, el cual servira como
conducto de comunicacién entre el sujeto y la expresion. La autora hace hincapié en
lo importante que es el cuerpo para la danza y para la vida de la persona, ya que
luego de toda su investigacién y algunas encuestas, llega a la conclusion de que

este es muy importante en diferentes ambitos.

El cuerpo no solo es algo con lo que se expresa, no solo expresa algo que
proviene de una experiencia subjetiva a través del cuerpo en movimiento,
sirviéndose de él, sino que él mismo, en su materialidad y en el modo en que

ha sido construido, expresa( Mora, 2014, p.127).

Y pues esto es exactamente lo que necesita incorporar esta investigacion, ya que
trabajaremos con el cuerpo de los nifios, con el objetivo de que sean capaces de
conocer cémo funciona cada parte y comprendan a la vez que, si este se trabaja, se
puede sacar provecho incluso desde pequenos y asi se alcanzara a potenciar aun

mas sus capacidades corporales. Todo esto hara que cada uno logre tener
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conciencia de lo que se estd ejecutando, para que luego venga la fluidez del

movimiento, provocando asimismo un ejercicio para mejorar la inteligencia kinética.

Un segundo trabajo de Oliva(2016) se denomina: “La gamificacion como estrategia
metodolégica en el contexto educativo universitario”. Este articulo busca un
acercamiento interpretativo sobre la manera de entender, ver y aplicar la
gamificacion al desarrollo de los universitarios en el aula. Asimismo, investiga sobre
los aportes que da esta metodologia para usos formativos; ya que, al ser mas
innovador, llevadero y atractivo, el uso de esta estrategia provoca un mayor interés

de parte de los estudiantes por aprender cosas nuevas.

En un primer momento el autor va a explayarse y hacer énfasis en la gamificacion
como un tipo de metodologia para ser aplicada en ciertos espacios que quiere
estudiar, para luego sacar resultados y conclusiones mas adelante. Profundiza en el
concepto como tal, para un mayor entendimiento, poniendo en importancia ademas
la eficacia en el rendimiento educativo del alumnado. Oliva detalla con cuadros
comparativos e informativos datos de importancia, que dejan esclarecidos los temas
que trata, haciendo que al lector le sea mas facil analizar datos. Deja en claro que a
partir de que se aplica esta metodologia hay un incremento en la competencia sana,
en el aprendizaje y en los parametros entretenidos que le dan incentivo al hecho

educativo.

Este trabajo se enlaza con la investigacion planteada, ya que la observacion que
plantea el autor con sus respectivas conclusiones da a entender que la posibilidad
de incorporar la gamificacién en aulas si es viable. En este caso, ligado a nifos,
servira aun mas debido a que estos pasan la mayoria del tiempo libre con
tecnologias y son mas kineticos a la hora de moverse o pensar en un juego, ya que
su cuerpo es capaz de adaptarse y aprender con mas rapidez. De esta manera se
logra que una metodologia en la que esté incorporada la gamificacién sea mucho
mas atrayente para ellos, consiguiendo una reduccion importante en el estrés y el
grado de ansiedad. Sabemos que si ya es atrayente para Universitarios para los
nifos lo sera aun mas. Es por esto que este trabajo incorporara la gamificacion como
metodologia guiada al ambito de la danza, ya que no solamente sirve para los
estudiantes, sino que también para docentes, el hacer ameno tanto el ensehar como
para los nifios aprender. “(...) la puesta en marcha de una actividad gamificadora le
ayuda tanto al estudiante como al docente a conocer de manera objetiva el nivel de

progreso en el
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aprendizaje personal de cada individuo sobre la base de sus propios intereses”
(Oliva, 2016, p.46).

Un tercer trabajo de Jiménez(2018) lleva por titulo: “El uso de la gamificacion como
herramienta de intervencién en la ensefianza de la historia de la musica”. En este
texto se plantea la idea de poder mejorar el esfuerzo, motivacion, expresion y
participacién constante del alumno, esta vez en la ensefianza musical respecto a la

historia de la musica como tal.

El autor en un primer momento formula un proyecto piloto para captar las reacciones
de cémo funcionan alumnos de cierto curso ante propuestas didacticas en torno a la
gamificacién, para luego tener una idea mas clara de como llevar a cabo su estudio
con estudiantes de todas las edades. Finaliza con sus reflexiones con sus

respectivos resultados.

Este estudio es pertinente con la investigacion aqui formulada, debido a que
Jiménez hace uso de la gamificacion como metodologia para aplicarlo en las aulas.
Para este estudio planteado es oportuno considerar y poseer diferentes puntos de
vista en donde la gamificacion esté presente para ver qué tan factible se da a la hora
de ponerlo en practica. Esto nos servira para crear una metodologia guiada mas al
ambito de la danza, que es a lo que se quiere llegar. Tener informacion de estos
distintos trabajos proporcionara un mejor desglose de lo que se quiere dar a
entender con este estudio, ademas es importante ir comparando y observando, que
la gamificacion sirve para cualquier ambito, en este caso, Jiménez la emplea
especificamente para la explicacion de la musica. Asimismo, formula que ‘“la
gamificacién puede utilizarse como mejora de aprendizaje, pero no transformando
algo en juego, sino utilizando la mecanica de juego para realizar que algo pueda ser

mas gratificante y motivador para aquellas personas que lo realizan” (2018, p.31).

Este método se hace mas llevadero, ya que el aprendizaje o el solo hecho de
proponerlo en un espacio empleando el juego sumara puntos extra al docente o para
quien sea que lo esté llevando a cabo, es mas, hay empresas que han decidido
utilizar la gamificacion como una metodologia estratégica para que sus empleadores
sean mas eficaces en cuanto a sus tareas diarias. Un ejemplo de esto es la
campafna de “NikeFuel” la cual mediante una app de la marca Nike, se registraban
las actividades fisicas de sus usuarios, en donde ademas se podia consultar sobre

otros
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competidores. La aplicacion entregaba misiones, tareas y puntos para después
premiar con trofeos; desbloqueando mas cosas a medida que mas se usaba. Esto
impulsé la motivacién de las personas vy tal fue el éxito de esta campafa, que la

venta de zapatillas Nike aumenté mas de un 65% (Quality devs, 2019).

5. Educacion Innovadora, para una ensefanza ludica.

‘La palabra "innovar" viene del latin innovare y significa "renovar, mejorar". Sus
componentes léxicos son: el prefijo in- (penetracién, estar en), novus (nuevo) y ar
(usado para crear verbos)” (INNOVAR, radicaciA3n, 2001)

La gamificacion lo que busca es cambiar o mas bien renovar la ensefianza
tradicional, provocando que esta sea mas atrayente para los estudiantes, porque se
genera un aprendizaje ludico, donde la palabra Iudico es igual a “juego” y es lo que
se intenta aplicar con esta metodologia. Por lo tanto, ensefiar a través de este
concepto el cuerpo a los nifios enfocandonos en la danza nos da una gran ventaja,
ya que generalmente lo ludico, la gamificacion y los juegos en si, son conceptos van
muy asociados con lo que es la etapa de la infancia, provocando que sea algo mas
cercano y entretenido para los nifios. Si nos damos cuenta el juego como tal solo
existe en la etapa de la infancia, ya que para los mas adultos consideran que es una
pérdida de tiempo o distracciones innecesarias, pero aqui esta la cuestion, ya que
los juegos no solo deben ser vistos de esta forma, sino que se pueden ocupar a
favor como es en este caso. Es mediante esto que se puede llevar a cabo un plan de
estudio, donde se vayan aprendiendo contenidos nuevos acerca de lo que es el
cuerpo, enfocandonos en los movimientos y en la danza, aplicando diferentes juegos
para hacer mas sencilla la explicacion y la ensefanza, estimulando e incentivando al
pequefo a que sea participe de estas actividades, pues son los juegos con los que
estan relacionado los nifios hoy en dia, y no solo los juegos fisicos, sino que también
los juegos virtuales.

6. Juegos y aplicaciones Virtuales como herramienta de ayuda para un mejor
entendimiento de lo que se quiere ensenar.

Con la llegada y evolucion de nuevas tecnologias y avances en el mundo digital,
esta practica se ha hecho favorable para la obtencion de mejores resultados
académicos. Esta estrategia de aprendizaje se viene implementando en la
educacion mundial desde hace mucho tiempo, lo que hace que existan diferentes
estudios o
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casos donde la gamificacién es aplicada en distintos lugares, haciendo que los
videojuegos o juegos sean una posibilidad mas de formaciéon para aquellos nifios
que tengan un aprendizaje mas kinésico. Con ello, es posible hacer que el
aprendizaje sea mas llevadero para todos los nifios, ya que es una forma nueva y
entretenida de aprender en un mundo tecnologizado, donde cada vez mas existe un
mayor acceso a plataformas digitales, en las cuales los nifios se ven inmersos desde
pequenos.

Una de las aplicaciones que nos pueden ayudar a la hora de ensefarle a los nifos
es YouTube, ya que es en esta donde se encuentran diversos tutoriales, videos de
bailes, explicaciones de las partes del cuerpo de una manera mas entretenida, hasta
en esta plataforma podemos encontrar musica y como ya sabemos aplicar musica
infantil o canciones se vuelve aun mas estimulante para los nifos. De hecho, hay
varios canales de la misma plataforma que ensefian las partes del cuerpo con
canciones y ademas con bailes, por tanto, esto también podria entrar a ser parte de
la gamificacion, ya que seria una forma mas interesante de aprender a auto
conocerse. Igualmente podemos evidenciar que en estos ultimos afos el uso de las
nuevas tecnologias ha ido en aumento y es casi imposible pensar una sociedad sin
teléfonos celulares inteligentes y mas los nifios, donde presenciamos que cada vez

mas se reduce la edad donde ellos naveguen por estas plataformas.

7. El movimiento y el cuerpo.

Generalmente no existe una conciencia como tal a la hora de mover alguna parte de
nuestro cuerpo, 0 no se piensa para donde se debe guiar el gesto o la zona que se
mueve en especifico. Es fundamental entender que el cuerpo esta a disposicion y
constantemente activo para recibir cualquier informacién de movimiento que se le
entregue.

Cabe destacar que en el sistema nervioso existe todo un dibujo mental acerca de los
movimientos y es este el que da la orden para ejecutar la accion, haciendo que el
movimiento sea en diferentes posiciones especificas o moviendo alguna parte del

cuerpo en particular.

Constantemente los seres humanos estamos en un periodo de cambio, donde en
cada una de las etapas van quedando registrados movimientos inconscientes o

acciones especificas, como lo es la accion de caminar, ya que una vez se aprende
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esto, nunca mas se vuelve a “poner en practica” y la ejecucion que requiere esta
actividad simple queda en nuestra mente como algo natural y tipico de todos los
dias. Pues lo mismo pasa con cualquier accién o movimiento nuevo que se quiera
aprender; debido a que, si existe la posibilidad de bailar desde pequefios y aprender
a conocerse mejor cada uno, se nos haria mas facil tener coordinacion, saber

trabajar como equipo, fluidez en aprender cosas con el cuerpo, etc.

Una de las comparaciones que podemos realizar aqui es la impresionante
inteligencia kinética que tienen los nifios de otros paises (como lo es Japdn) con
relacion a los nifos chilenos, ya que a ellos les ensefian desde edades tempranas a
ejercitar su cuerpo y a ser flexibles para que luego puedan destacar en cosas que
requieran usar el cuerpo. Se sabe también que las culturas son diferentes, entonces
es complejo adaptar a los niflos aqui en Chile a los mismos métodos utilizados alla,
pero no es imposible. Aca los nifios no estan acostumbrados a métodos tan estrictos
y disciplinados como alla, de hecho, en Japon “Los profesores son los mas
respetados de la sociedad. Bajo su responsabilidad esta la educacion de las nuevas
generaciones, el gobierno asume que son de vital importancia, y constantemente los

capacita, ademas de recibir excelente salario” (Acevedo M, 2020)

Cosa que no se da tanto en Chile ya que los profesores son insultados por padres o
no respetados por alumnos que traen de sus casas malas ensefianzas. Es por esto
que aplicar una aprendizaje que sea desde temprana edad va a generar un mejor
desarrollo personal a largo plazo del alumnado, ya que ademas de entender la
danza y su ser propio, tienen que comprender que cada cuerpo es diferente, lo que
generara mas respeto entre ellos mismos y no seria mal visto (mas adelante) que
alguien que sea de un peso mas elevado que el resto no pueda hacer estas
actividades, asimismo mediante esto los niflos podran tener un acceso
anticipadamente a la informacion para luego que les sea mas facil expresarse a
través de la danza.

Acercar a los nifios al conocimiento de su propio cuerpo es de vital importancia, mas
aun para nosotros que somos estudiantes de danza y sabemos lo importante que es

este tema.
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8. Marco Metodolégico.

Esta investigacion tendra un enfoque mas bien cualitativo con una mirada a lo
monografico, analizando teorias y métodos para llegar a una propuesta de
actividades. Primeramente, se comenzé con la idea, seguido se realizd el
planteamiento del problema teniendo presente en el area que se iba a trabajar, para
luego realizar un procedimiento cientifico y sistematico donde la recopilacién e
interpretacion de toda la informacion nos llevaria a que el trabajo vaya quedando
registro, como un documental, puesto que se va analizando e indagando sobre el

tema estudiado.

8.1. Teorias, pensamientos y métodos.

Estudios previos vistos en el apartado del marco tedrico han demostrado que la
aplicacion de la gamificacion es bastante viable, esto coincide con las
investigaciones de Oliva y Jiménez que ambas nos plantean y usan esta
metodologia a su favor, puesto que en sus trabajos ambos estudian y hacen un
mapeo antes de dar una aplicacién total de la gamificacion, para después luego

aplicarla como tal y sacar sus propias conclusiones a través de esas pruebas.

En ambos casos los autores dejan en constancia mediante sus respectivos analisis y
estudios, que al aplicar la gamificacién ha habido un incremento en la participacion y
en la productividad de los alumnos, puesto que como se ha mencionado
anteriormente, la gamificacion se hace mas entretenida y atrayente y es esto un
punto clave para que estudiantes de todo tipo de edades se vean atraidos por esta

metodologia que lo que busca es tener ese aprendizaje 6ptimo e innovador.

Asimismo, los autores dejan en claro que tomar una materia y llevarla a un espacio
de juego fuera de lo convencional, es de gran ayuda y suma puntos extra a los
docentes y a los alumnos, es decir, ambos tienen una ganancia con este tipo de
formacion, pues para el que lo esta aplicando es enriquecedor la forma en que se
sale de la zona de confort y se va generando un aprendizaje en conjunto con el
alumnado, haciendo que la tarea del educador se vea potenciada en conjunto con la
gamificacion, provocando también que el proceso educativo para cada estudiante se

logre solidificar en un solo fin que es aprender jugando.
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Lo mas relevante de estas metodologias es que en el trabajo de Carlos Jiménez, él
da condiciones necesarias para el desarrollo del juego, donde va mencionando las
diferentes dificultades relacionadas al espacio, con los compaferos, con las
personas adultas y dificultades que tiene que ver con la sociedad de consumo. Esto
hace que este apartado nos guie y tengamos en cuenta las premisas para una
buena aplicacién del juego y de la gamificacion en si. Asimismo Jiménez en su texto
tiene un apartado de ‘“recursos para gamificar en el aula” donde da a conocer
diferentes plataformas y paginas webs que posee internet para utilizarlos como una
alternativa de gamificar; y es precisamente lo que se planteara mas adelante en la
propuesta de metodologia aplicada a la danza, pues se tomara como referencia este
y ciertos puntos que utilizd el autor, como el hecho de recomendar paginas o juegos,
ya que como hemos comprobado y analizado lo mas importante de cada texto y

autor, podemos tener una claridad de la metodologia que se quiere proponer.

Por consiguiente, he de citar a Herberth Oliva, donde en su texto concluye que una
clase gamificada se sostiene con argumentos centrados en el juego, pero
implementados como experiencias de aprendizaje que utilizan los retos en
situaciones y elecciones reales cuyo nivel de dificultad vaya en aumento, por lo cual
una clase gamificada debera contar con una historia atractiva que permita convertir

los objetivos de aprendizaje en retos por superar. (2016, p.46).

El autor en esta seccion nos dice explicitamente lo que debera contener una clase
gamificada para que sea una buena clase y es aqui la relevancia de este apartado
ya que nos tomaremos de esta y otras conclusiones de su trabajo para poder
gamificar entorno a la danza, puesto que en la propuesta metodoldgica se tendra en
cuenta todos estos puntos de sus metodologias, para poder hacer una propia, que

se enfoque netamente en la danza, con este acompafiamiento del juego y lo ludico.

Asi pues, aunque Oliva aplica la gamificacion en un contexto universitario y Jiménez
en un contexto de la primaria de un cuarto afo (que es lo que mas le sirve a este
estudio) podemos decir que para ambos contextos este método funciona y es
totalmente viable. Si bien es cierto la investigacion del autor Carlos Jiménez nos
viene mejor para la presente investigacion ya que su enfoque es a los nifios y
podemos hacernos una idea de cémo seria aplicar esta misma metodologia a los
pequenos, pero en el ambito de la danza. Por otro lado, esta Herberth Oliva quien

estudia el contexto educativo universitario y aunque no esta en los mismos rangos
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etarios de esta investigacion es una muy buena fuente de analisis, debido a que deja
en evidencia que la gamificacion es una metodologia que se puede emplear en
cualquier ambito y no porque sean “juegos” eso va a significar que sean solo para
nifos como se tiende a pensar comunmente, sino que justamente aca universitarios
también se motivan y son mas participativos, ya que la forma de comprender y de
reflexionar acerca de los contenidos pasados por el docente, permite que el
estudiantado vaya adquiriendo estos conocimientos y a la vez jugando con la
informacion de manera que lo lidico predomine siempre.

8.2. Analisis y Observaciones.

Con el previo analisis de los estudios de estos autores vistos en el marco teérico, de
esta forma se puede inferir y observar que ellos entregan un gran aporte a esta
investigacion, porque son los que se toman como referencia, pues sus metodologias
y conclusiones explican la manera de trabajar mejor el juego en las aulas, asimismo
se logra deducir con estos estudios y con toda la informacion recopilada y estudiada,
que la gamificacion es viable y aplicable para hacer y llevar a cabo una propuesta
que contenga esta metodologia, adaptada obviamente para el ambito de la danza
que es lo que se investiga, para luego, quien desee mas adelante tomar como
referencia esta misma y ponerla en practica en las aulas, adquiriendo esta
investigacion como base y respaldo de actividades ludicas como principal eje central
de aprendizaje.

A continuacién, se muestra un cuadro mas especifico de los analisis de los estudios

de los autores vistos en el marco teérico:

Autor Su Pensamiento Analisis Observaciones
“El  juego educativo En este apartado Jiménez @A partir de su estudio
resulta ser un recurso hace referencia al juego | se pudo observar lo
con poca utilizacion | como una posibilidad de | buena que es su
dentro de los centros mejoria en las aulas, ya | propuesta al aplicarla
educativos, cuyas  que tiene multiples | al area de la musica
Carlos ventajas pueden ser beneficios. Es por esto | que es su estudio.
Jiménez mudltiples y pueden ser = por lo que su estudio es | De igual manera se
Falcén llevados a cabo en pertinente en esta puede destacar que

todos los niveles

formativos. Ostenta una

intencién educativa con
una estructura normal

monografia ya que el
especifica y ahonda en
este tema y también por
qué las salas de clases
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el autor tiene en
cuenta que no solo la
aplicacion de esta
metodologia sirve



Ana
Sabrina
Mora

Herberth
Alexander
Oliva

de juego reglado, el

cual contiene
numerosos  aspectos
simbolicos,

de apropiacion
abstracta-logica y con
el fin de la asimilacion
de contenidos que
desarrollen

la creatividad” (P.21)

“...Ia concepcion del
cuerpo como medio y
como instrumento, en
particular como medio
de expresion e
instrumento de trabajo.
Esta vision ha sido
recurrente en los
discursos de las y los
estudiantes y docentes
de la Escuela de
Danzas Clasicas de La
Plata, y también esta
presente en los escritos
de teoria de la danza o
en las biografias de
figuras del campo”
(P.124)

“Mejorar el aprendizaje
de los estudiantes
supone poner a prueba
la efectividad de las
metodologias y con ello
exigirle al docente el
completo abandono de
su zona de confort, en
donde tendra que
desechar sus practicas
Y

comodas
metodologias
expositivas
tradicionales hasta
cambiarlas por otras
mas eficaces, logrando
con ello potenciar,
introducir y desarrollar
los idéneos
aprendizajes que tanto
se afioran para los
estudiantes.

serian un espacio mas
entretenido si estan estos
juegos y en este caso la
gamificacion  que  se
tomara como principal
premisa para poder ir tras

ese objetivo que es
aprender jugando,
teniendo  siempre en

cuenta lo novedoso y lo
ludico.

Aca Mora menciona la
importancia que juega el
cuerpo en la danza, el
cuerpo como un
instrumento, como una
herramienta para poder
expresar algo y este
estudio que realiza nos va
a guiar para que esta
propuesta de metodologia
a partir de estos estudios
sea aun mas viable y de

cuenta de que

es importante
comprendernos a
nosotros mismos para

luego poder expresar con
menos dificultad.

En esta parte del estudio
de Herberth, se hace un
llamado a que el docente
sea el que tenga y pueda
gamificar el aula de la
mejor manera posible
para el beneficio de sus
estudiantes. Y esto es lo
que me parece relevante,
puesto que este estudio y
metodologia buscan
siempre lo lddico y lo
novedoso, pero para que
eso se desarrolle de una
buena manera, también
es necesario la
disposicién al cien por
ciento del docente para
llevar a cabo la actividad y
que esta sea efectiva
igualmente.
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para pequefos sino
para diferentes
niveles formativos, lo
cual es una gran
ventaja a la hora de
aplicarlo.

En funcion de este
estudio se puede
examinar y observar
que la concepcion del

cuerpo como una
herramienta e
instrumento de

trabajo que sirve para
expresar, esta en el
discurso de casi
todas las personas
relacionadas a |la
danza, puesto que es
asi como se percibe y
se da cuenta en este
ambito.

Se puede observar
en este apartado que
la tarea no solo esta
en los nifos, el hecho
de ponerle
motivacién y estar
siempre activos, sino
que también es un
arduo trabajo para el
docente, quien
debera sacarle el
mayor provecho a
estas nuevas
metodologias  para
que los nifios tengan
mas potencial en lo
nuevo que aprendan.



9. Propuesta para una aplicacién didactica de gamificacion en la danza.

La metodologia que se llevara a cabo como una propuesta ha sido previamente
pensada para que funcione en un ambito real, hecha para docentes en el area de la
danza que necesiten una ayuda en el campo de los juegos y la gamificacion ya que
a través de este largo estudio se puede dar a entender que aprender jugando si
puede ser una opcidon mucho mas viable y sostenible en el tiempo, debido a su gran
capacidad para que los estudiantes encuentren motivacién a la hora de aprender, lo
que provoca una participacion mucho mas elevada de parte de ellos a que si la

materia se pasara de manera convencional.

Asimismo, esta propuesta que nace a partir de este estudio se fue enlazando con mi
experiencia personal en el mundo de la danza, de como yo he ido tomando clases y
a la vez observando, para que mi practica también se vuelva un aporte a esta
metodologia, de igual manera investigue, analice y recopile informacién acerca de
esta materia, como lo son los autores mencionados en el apartado del Marco
Metodoldgico (Jiménez, Mora y Oliva) para tener referencias de las cual respaldar

esta metodologia.

Cabe destacar que esta metodologia, el docente que desee ponerla en practica
debera modificarla a su propia conveniencia, ya que a causa del contexto y a las
necesidades especificas de cada uno de los estudiantes, puede ir variando el como
se aplica, debido a que en el proceso o a lo largo del camino y el aprendizaje se
pueden presentar diferentes dificultades, es por esto que también he decidido hacer
de esta metodologia, una metodologia flexible, y que la puedan comprender no solo
profesionales de la danza sino que cualquier tipo de docente que le apetezca

aplicarla en su método de estudio.

La metodologia planteada que vamos a utilizar va a favorecer la relacién de todos
los componentes de la clase en donde la danza se viva desde la expresion corporal
de los pequenos y la percepcion sobre las partes a través del juego.

El aprendizaje se basara en la demostracion de los ejercicios ensefiandoles lo que
deben sentir, aprendiendo primero por imitacion, bailando, sintiendo luego el estado

de sus musculos y aprendiendo a trabajarlos adecuadamente.

20



8.3. Propuestas de Actividades

Para comenzar y poner en practica estas actividades debemos saber que el docente
que las llevara a cabo debe tener en cuenta cual es su propio lenguaje y método
personal de creacién artistica, ya que estos son tan diversos como las formas de
expresarse del ser humano, es por esto que los ejemplos y la metodologia propuesta

en si, puede ser opcional o modificable segun lo requiera cada docente.

Daré a conocer algunos de los objetivos que tiene esta metodologia y actividades
para una mayor orientacién de lo que se quiere lograr o lo que se puede llegar a

lograr con su respectiva aplicacion:

- Conocer la danza.

- Fomentar la participacién e interaccion entre estudiantes.

- Desarrollar técnicas comunicativas.

- Conocer las grandes posibilidades de movimiento que nos aporta el cuerpo.

- Libre expresion corporal.

- Desarrollar el ambito psicomotriz para hacer cualquier tipo de danza mas
adelante.

- Disfrute y goce por parte de los alumnos de los juegos como aprendizaje.

- Reconocer los limites de su cuerpo e ir superandolas en el camino.

Actividad 1

(Materiales: un saquito de arroz o pelota)

Consistira en disponer a todos los nifios en un circulo de pie a modo de que ellos
sientan y puedan ver a cada uno de sus compafieros para asi fomentar la
convivencia con los pares. Seguido de esto se les preguntara a modo general si
conocen la danza y si les gusta bailar, esto para comenzar a motivarlos de a poco,
también puede darse la situacién que alguno de los pequefios no se sienta tan
dispuesto a la propuesta de solo danzar por timidez y es aqui donde el docente
puede introducir la gamificaciéon y dar comienzo a un juego para que aquellos
estudiantes se motiven para las actividades posteriores.

Con el saquito de arroz vamos a indicarles que se lo tienen que ir pasando al
compafiero que deseen trotando hasta su lugar y el que recibe el saco tendra que

decir una parte de su cuerpo y si por algun motivo el estudiante no sabe alguna parte
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0 no la recuerda, el docente le indicara a alguno de sus compafieros que le preste
ayuda y luego lo diran entre todos. Es asi como se generara esta dinamica de decir
partes de su cuerpo, y sin darse cuenta estaran aprendiendo con esta metodologia;
se iran auto conociendo mediante este juego para luego pasar a una fase mas
danzada, donde iran haciendo lo mismo, pero haciendo algun paso de danza que les
indique el docente cuando les toque. Esta tiene una duracion de mas o menos 15
min para entrar en confianza con los alumnos, aunque dependera de cada docente

lo que desea hacer durar el ejercicio, pues dependera del contexto y los estudiantes.

Actividad 2

(Materiales: sala con data para proyectar o con algun dispositivo tecnolégico
conectado a internet)

Para esta actividad, se puede hacer uso de herramientas tecnolégicas que nos
ayuden a que los nifios puedan comprender de una mejor manera su CUErpo y sus
limites. El docente en este caso puede proyectar en el pizarron diferentes canales en
“YouTube”, los cuales ensefien las partes del cuerpo cantando, donde a su vez las
canciones inviten a los nifios a bailar y aprender jugando. Esta actividad puede ser
perfectamente de duracién una clase completa, puesto que en internet hay una gran
cantidad de paginas, las cuales pueden servir de ayuda para que los nifios se
motiven a aprender su cuerpo danzando y ademas cantando. Para mas motivacién
de los pequefios se les puede ir otorgando una pegatina de estrella por cada
respuesta correcta o cada vez que se pongan a danzar como lo hace el video para
que ellos lo visualicen como un logro y asi se motiven a ser participes de los juegos,
fomentando asi la competencia sana que es uno de los puntos que estudia la

gamificacién, ademas del compafierismo y el trabajo en equipo.

De igual manera dejaré en recomendaciones algunos canales que seran de ayuda,
los cuales se pueden tomar como referencia, aunque en el navegador hay unas
infinidades de herramientas y canales donde indagar.

Algunos materiales en la aplicaciéon YouTube:

Mundo Kuku — Las partes del cuerpo

https://www.youtube.com/watch?v=Vz2htlfoRyM

Diverplay baila Coreokids - Yo tengo un cuerpo y lo voy a mover.
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https://www.youtube.com/watch?v=Vz2htlfoRyM

https://www. t .com/watch?v=z6DoPp-LkTA

Doremi - Las partes del cuerpo.

https://www.youtube.com/watch?v=pc06kmPcNkk

El show de pelina - Cabeza, Hombros, Rodillas y Pies.

https://www.youtube.com/watch?v=Js9HKW2rknw

Hi-5 Latino - Tu Cuerpo Moveras

https://www.youtube.com/watch?v=_0-XVDC5z2
k

Pagina Cerebriti en Google: En esta pagina podemos encontrar diferentes juegos
donde ensefian las partes del cuerpo las cuales pueden servir de complemento para

el docente a la hora de generar alguna actividad.

https://www.cerebriti.com/juegos-de-partes+del+cuerpo/tag/mas-recientes/

Actividad 3

(Materiales: un parlante)

En esta ocasién el docente debera indicarles a los nifios que se paren donde quieran
por el espacio de la sala, distribuidos para que no se choquen al bailar. Este colocara
una musica que sea del gusto popular de los nifios o del gusto personal guiado para
los pequefios, por consiguiente les pedird que cuando suene la musica ellos bailen
de forma libre, como les sea mas comodo expresarse, pero cuando el profesor
apague la musica ellos deberan quedarse estaticos en una postura que ellos elijan, y
es aqui cuando el docente tiene que pasar por los puestos y escoger al estudiante
que ha hecho la postura mas creativa de todas y darle un punto, quien obtenga mas
puntos al final gana. Entonces el juego se basa en moverse por instinto para luego
pasar a un nivel mas “complicado” en donde el docente antes de poner la musica les
indicara una parte en especifico al alumnado la cual tienen que movilizar, y es aqui
donde juega la disociacion de sus partes y su creatividad, ya que tienen que solo
mover la parte especifica, mientras el resto de su cuerpo esta estatico, asimismo
estaran bailando y expresandose libremente y veran la danza como algo entretenido,
al igual que aprender las partes de su cuerpo, debido a que siempre estaran en
juegos, que es lo que precisamente pretende la metodologia de la gamificacion; que
a los nifos se les resulte mas facil entender los ejercicios mas técnicos a través de

diferentes juegos.
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Actividad 4

En esta ocasién el docente es el que llevara el mando del juego, ya que se jugara al
teléfono con movimientos. Esta actividad consistira en que el profesor dara como pie
un movimiento cualquiera el cual un alumno tendra que seguir y a la vez proponer
uno nuevo y asi el estudiante que sigue y el que sigue, entonces se generara un
juego que ayudara a la memoria, ya que tendran que recordar el movimiento del otro
mas el suyo. Este ejercicio nos servira como ayuda para que los alumnos estén en
constante activaciéon de su memoria y cuerpo, ademas que es una entretenida forma
de introducirlos de a poco en el aprendizaje mas profundo de las partes de su
cuerpo. Puede durar hasta que cada uno haga un movimiento, que alguien se

equivoque o cuando el docente estime conveniente.

Asi es como estos y otros juegos pueden ser de ayuda a la hora de la aplicacion de
la gamificacion en la danza, de igual forma conocer los limites que tiene su cuerpo
se va a dar a través de la marcha, ya que, en el proceso del hacer, ellos se
enfrentaran con distintos desafios, los cuales les generaran dudas que pueden ser
respuestas obviamente por el docente, respecto a qué tan atras o que tan abajo se
puede llegar, o qué tan fuerte me puedo mover o porque ciertas articulaciones tienen

l[imites también.

Respecto al por qué se tiene que estar evaluando o entregando recompensas como
pegatinas de estrellas o puntajes, es por el simple hecho de que esto genera una
competencia sana, una motivacion y porque la evaluacion como tal forma parte
integral del aprendizaje, puesto que los estudiantes necesitan conocer lo que estan
pretendiendo lograr y cuando lo logran igualmente. Mas que una puntuacion que
lleve numeros es una evaluacion o puntuacion que genere ese estimulo y atractivo
en el alumnado para ser participes de la actividad que se quiere realizar, debido a
que, si solo el juego se enfoca en la puntuacidon numérica, hara que los nifios se
encasillen mas en la nota que en el ejercicio y comenzara a desviarse el juego,
quizas la competencia puede volverse negativa, haciendo que se fomente el

individualismo que es todo lo contrario a lo que busca la gamificacion.

Finalmente, si se maneja de manera correcta y se usan todas estas herramientas a

favor, se podran obtener resultados notorios, como un crecimiento importante en la
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participacién, conocimiento y habilidades psicomotrices mas desarrolladas, el trabajo

en equipo, entre otras.

9. Conclusiones

Tras el analisis de todo lo recopilado y estudiado de Oliva con “La gamificacion
como estrategia metodoldgica en el contexto educativo universitario”; Mora con “El
cuerpo como medio de expresion y como instrumento de trabajo: dualismos
persistentes en el mundo de la danza” y Jiménez con “El uso de la gamificacion
como herramienta de intervencion en la ensefianza de la historia de la musica”,
podemos deducir de acuerdo al planteamiento de estos autores que la
implementacién de la gamificacién en la danza podria ser viable, ya que como
pudimos ver en la metodologia de Jiménez y Oliva, ellos emplearon en el aula lo
ludico y les resulto con éxito la aplicacién, ya que la ensefianza se hizo menos
aburrida y los niflos se mostraban mas dispuestos a aprender, debido a que se les
hacia mas entretenido, entonces al analizar la factibilidad de sus metodologias
podemos deducir que esta monografia puede ser posible como una nueva
metodologia en las aulas y esta es una propuesta que mas adelante se puede llevar
a la practica para constatar sus beneficios.

Asimismo, se cumplirian los objetivos vistos en este estudio que son: “Recopilar
informacién sobre la gamificacion”, “Seleccionar la informacién recopilada”, “Analizar
la informacién con relacion a la ensefianza de la danza”, “Comparar procesos de
ensefianza y aprendizaje de danza y de didactica de la gamificacion”, “Analizar el
proceso y los resultados vistos en diferentes estudios” y “Proponer una aplicacion
didactica de gamificacion en la danza” debido a que se pudo realizar cada uno de
estos y ninguno quedod fuera o medio camino de resolver; la pregunta se responde,
dado que podemos ensefiarles a los pequefios el reconocimiento de su cuerpo
utilizando herramientas de la gamificacién aplicando la metodologia que se propone
para una posible aplicacion futura.

Sobre la metodologia propuesta, se puede inferir que la aplicacion de la gamificacion
es posible y el ensefiar con juegos ayudara efectivamente a los pequenos a auto
conocerse mejor sin tener que hacer uso de metodologias convencionales y
estructuradas, saliéndose asi de los tecnicismos y de la ensefianza homogénea, que
es lo principal que buscaba este estudio y esta metodologia, pues ayudar a que el
ensefar se salga de lo convencional puede ser posible y si alguien toma este estudio

y lo aplica en las aulas, podra dar cuenta de lo beneficioso que resultara para ambas
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partes, porque aunque no se haya llevado a cabo en el ambito mas concreto, (ya
que, esta es una monografia y la propuesta que se hace es a base de lo investigado)

de igual forma existe el analisis de esa viabilidad de aplicacion.

“Los tecnicismos” es una de las definiciones que encontré en este estudio y la que
me hizo mucho sentido al comenzar a escribir, ya que lo tomo como un significado
de estar siempre siguiendo la misma ensefanza sin salirse de lo comun, como
lenguaje, matematicas, historia y ciencias sociales, es por esto que me hizo
cuestionarme ¢ Por qué no salirse de esos tecnicismos que imponen las escuelas y
las ramas mas convencionales, para comenzar a incluir mas los juegos como algo

factible de hacer, provocando que haya un mayor interés de parte de los alumnos?

Los nifios son seres que siempre andan en busca del aprender y el conocer mas
acerca de su entorno, ya que domina en ellos esa inquietud y el querer moverse al
hacer o expresar algo, entonces ahora estda en los docentes que usen esta
metodologia u otras para que las salas de clases no se conviertan en un espacio

donde el tedio y el desinterés de los alumnos domine.
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