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Asbtract

The development of competences and the strengthening of learning in individuals are
essential objectives for the academy. For this reason, various institutions have implemented
new teaching-learning methodologies based on gamification, in order to achieve their
objectives of educating integral professionals, aspects that are relevant for higher education
institutions such as the Universidad Industrial de Santander, who has adopted them in the
Galea Laboratory, a space created for the development and application of new teaching-
learning methodologies. In this way, this document addresses the process of developing a
strategic plan, to renew aspects of the laboratory, at time that designed and applied various
playful to the student community. To achieve this, a survey was implemented and applied to
various actors in the UIS community, a process supported by other universities. The results
obtained gave a clearer notion of what the Laboratory means for the academic community,
data that allowed to renew the mission, vision and values of the laboratory, as well as the
design and execution of new gamification activities, which enhance the competencies and
learning of the students.

Palabras Clave: Laboratorio Galea, metodologias de ensefianza-aprendizaje, plan
estratégico, competencias.
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Resumen

El desarrollo de competencias y el fortalecimiento del aprendizaje en los individuos, son
objetivos esenciales para la academia. Por esto, diversas instituciones han implementado
nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje basadas en gamificacion, con el fin de
alcanzar sus objetivos de educar profesionales integrales, aspectos que son relevantes para
instituciones de educacién superior como la Universidad Industrial de Santander, quien las
ha adoptado en el Laboratorio Galea, espacio creado para el desarrollo y aplicacion de las
nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje. De esta forma, este documento aborda el
proceso de elaboracion de un plan estratégico, para renovar aspectos del laboratorio, a la vez
que se disefiaron y aplicaron de diversas ludicas a la comunidad estudiantil. Para lograr esto,
se implementd una encuesta y se aplico a diversos actores de la comunidad UIS, proceso
apoyado por otras universidades. Los resultados obtenidos dieron una nocion mas clara de lo
que significa el Laboratorio para la comunidad académica, datos que permitieron renovar la
mision, vision y valores del laboratorio, asi como el disefio y ejecucion de nuevas actividades
de gamificacion, que potencian las competencias y el aprendizaje de los estudiantes.

Palabras Clave: Laboratorio Galea, metodologias de ensefianza-aprendizaje, plan
estratégico, competencias.

Abstract

The development of competences and the strengthening of learning in individuals are
essential objectives for the academy. For this reason, various institutions have implemented
new teaching-learning methodologies based on gamification, in order to achieve their
objectives of educating integral professionals, aspects that are relevant for higher education
institutions such as the Universidad Industrial de Santander, who has adopted them in the
Galea Laboratory, a space created for the development and application of new teaching-
learning methodologies. In this way, this document addresses the process of developing a
strategic plan, to renew aspects of the laboratory, at time that designed and applied various
playful to the student community. To achieve this, a survey was implemented and applied to
various actors in the UIS community, a process supported by other universities. The results
obtained gave a clearer notion of what the Laboratory means for the academic community,
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data that allowed to renew the mission, vision and values of the laboratory, as well as the
design and execution of new gamification activities, which enhance the competencies and
learning of the students.

Keywords: Galea Laboratory, teaching-learning methodologies, strategic plan,
competencies.

1. Introduccion

En la literatura se resalta la importancia de las capacidades para las empresas, dado que estas
facilita el desarrollo de diversas actividades y capacidades como las innovaciones de productos,
la adquisicion y transferencia de conocimiento y las relaciones entre empresas, a la vez que
potencia la utilizacion de los recursos, con el fin de generar ventajas competitivas (Alvarez-
Melgarejo & Torres-Barreto, 2018a; Lund Vinding, 2006; Olea-Miranda, Contreras, & Barcelo,
2016; Séez de Viteri Arranz, 2000; Teece, Pisano, & Shuen, 1997; Torres-Barreto, 2017; Torres-
Barreto & Antolinez, 2017), estas capacidades han sido analizadas y estudiadas desde distintos
puntos de vistas, en diversos campos y en distintos tipos, indagando sobre su influencia en los
entornos o situaciones empresariales, como las relaciones mismas entre las capacidades, los
recursos y la ventaja competitiva (Alvarez-Melgarejo & Torres-Barreto, 2018c, 2018b; Ismail,
Rose, Uli, & Abdullah, 2012; Peris, Mestre, & Palao, 2011; Schriber & Lowstedt, 2015; Shan,
Cai, Hatfield, & Tang, 2014; Torres-Barreto, Martinez, Meza-Ariza, & Molina, 2016). Sin
embargo, no hay que dejar de lado la importancia de la academia en la generacion capacidades,
ya que son las instituciones de educacion, el espacio donde los sujetos desarrollan y potencian
sus habilidades, aquellas que luego seran utilizadas en el entorno empresarial y que les permitira
actuar de forma creativa e innovadora (Rojas-Zapata & Herndndez-Arteaga, 2018) ante las
exigencias del mercado.

El reto y responsabilidad de las instituciones de educacién superior, es de formar personas
integrales con diversas habilidades para que puedan desempefiarse de manera Optima en
diversos cargos, enfrentando las distintas situaciones empresariales y respondiendo al
dinamismo del entorno y a las exigencias del mercado (Torres-Barreto, Alvarez-Melgarejo,
& Farney, 2018; Vasquez & Torres-Barreto, 2014). Por esto la Universidad Industrial de
Santander (UIS), reconoce la importancia de crear nuevos escenarios y espacios de aprendizaje
e implementar nuevas metodologias para ensefiar (Hernandez, 2014), por esta razén cuenta en
la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales, con un espacio conocido como el
laboratorio Galea. Este Laboratorio se cred en el afio 2012 por estudiantes de Ingenieria
Industrial y, esta compuesto por una estructura funcional, donde hay coordinacién, captacion,
formacién, apoyo docente, marketing e investigacion.

En el 2018, el laboratorio entr6 en una etapa de transformacién de sus funciones y
actividades, con el fin de consolidarse como un laboratorio que atiende no solo a los
estudiantes de la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales de la misma universidad,
sino que hace participes a estudiantes de otras escuelas dentro de la UIS y a docentes y
estudiantes de otras universidades, de las actividades experimentales, que en conjunto se
desarrollan, con el fin de mejorar la educacion en la region. Para estructurarse como un
laboratorio de metodologias alternativas de ensefianza y aprendizaje, Galea esta utilizando
como referencias diversas metodologias de otros laboratorios alrededor del mundo, como



TEC de Monterrey, SAP de New York, Grupo de investigacion de la UPTC, o la Universidad
de Guanajuato, México; en Colombia, universidades como la Catdlica de Pereira.

En este informe se presentan tres grandes capitulos, los cuales involucran revision del marco
de antecedentes, la metodologia utilizada y los resultados obtenidos con la aplicacion de la
técnica de la encuesta, con esto, se logro definir la mision, vision y valores, asi como diversas
propuestas que permitan y faciliten el aprendizaje de los estudiantes, y que se deben tener en
cuenta en el Laboratorio Galea para lograr los objetivos del mismo. Adicionalmente, se
reconoce la experiencia vivida por otras instituciones tanto a nivel nacional como en otros
paises, que ya estan implementado nuevas metodologias de aprendizaje y que permiten
complementar los resultados obtenidos para el Laboratorio Galea.

2. Marco de antecedentes

2.1. Descripcion de laboratorios de ladicas en el mundo

La educacion es un proceso de ensefianza donde intervienen dos elementos (quien ensefia y
quien aprende), y el aprendizaje surge a partir de la interaccién de estos elementos (De
Camilloni, 2007), de donde se podran obtener resultados positivos o negativos, segin los
métodos utilizados por quien aporta el conocimiento (docente), y por la disposicion o
habilidades de quien recibe la informacion (educando o estudiante). Adicionalmente, hay un
tercer elemento que hace parte del proceso de ensefianza, conocido como el contenido a
aprender, que da origen a un ambiente de naturaleza triadica.

De Camilloni (2007), en su documento, El Saber Didactico, y sustentado en estudios
anteriores, indica que existe una relacion entre cada uno de los elementos participantes en el
procesos de ensefianza, y otorga tres denominaciones: (1) relacién didactica, aquella que
existe entre el docente y el contenido; (2) relacion pedagdgica, la que existe entre el docente
y el estudiante; y (3) relacion didactica o de estudio, aquella se genera entre el estudiante y
el contenido. De esta forma se origina el ambiente triadico.

Por esto, la academia ha venido buscando nuevas alternativas basados en el desarrollo de
diversas estrategias, que le permitan fortalecer y mejorar el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, teniendo en cuenta las nuevas tecnologias, la evolucion de las nuevas
generaciones que se han convertido en multitasking, y los niveles de aprendizaje constante,
tanto de docentes como de estudiantes aplicando nuevas técnicas y utilizando actividades
como talleres, juegos, estudios de caso y ambientes simulados de trabajo en laboratorios
(Carlos & Estrada, 2013). Con esto, se busca practicar de forma real lo aprendido desde la
teoria. Adicionalmente, es importante destacar que el uso de actividades de este tipo en las
aulas de clase, fortalecen el proceso de ensefianza — aprendizaje, ya que se puede realizar de
manera participativa con el estudiante, llevandolo a practicar lo aprendido por los métodos
tradicionales. Este proceso de ensefianza - aprendizaje estd acompafiado de actividades
Iudicas, que consisten en la aplicacion de juegos 0 acciones recreativas que buscan fomentar
el aprendizaje desde el aula de clase a la practica del conocimiento adquirido (relacion
didactica) (Londofio, Arenas Valencia, & Bedoya, 2015).

Las actividades ladicas se conocen como una forma de comunicacion, donde los sentidos se
integran por medio de juegos o actividades artisticas que generan emociones, fomentando el



desarrollo psicosocial de los individuos; gracias a la diversidad de actividades es posible la
integracion de placer, la creatividad, el gozo y el conocimiento, facilitando asi el proceso de
aprendizaje a través de un conocimiento anterior o posterior por medio del anélisis, la
reflexion y la experimentacion. Esto lleva a la obtencion de un resultado a través de la
superacion de obstaculos que no implican la responsabilidad de una situacion de la vida real,
donde se genera una emocion basada en el éxito o en la derrota, sin implicaciones o
consecuencias en el ejercicio practico de sus ramas profesionales (Garza Ibarra, 2014).

Con las nuevas técnicas de aprendizaje se busca que los estudiantes desarrollen actitudes y
comportamientos de forma responsable, y asi preparar futuros profesionales enfocados en la
toma de decisiones fundamentadas, que les permita avanzar en el fortalecimiento y
sostenibilidad de las empresas, que seguramente dirigiran.

Por esta razon, universidades e instituciones educativas del mundo, han decidido adoptar
nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje, creando laboratorios donde los estudiantes
o aprendices pueden llegar a realizar sus practicas en diferentes ramas de la ciencia,
estableciendo micro-escenarios 0 micro-mundos, e involucrandose en diferentes escenarios
para que desde su imaginacion aplique los conocimientos previamente adquiridos.
Instituciones en Espafia como la Universidad Politécnica de Madrid, han creado laboratorios
remotos y virtuales, con el fin de que sus estudiantes, docentes o profesionales puedan
ingresar desde cualquier lugar; y a través de herramientas ludicas, practicar sobre sistemas
reales, usando el internet. Especificamente han sido desarrollados para disciplinas de la
ingenieria; el mas reconocido es el disefiado de la plataforma eLab3D, que ha fortalecido el
aprendizaje en estudiantes de electrénica (Lépez, Carpeno, & Arriaga, 2014).

Por su parte, la Universidad de Guadalajara (México) en cooperaciéon con la Universidad
Talca de Chile, desarrollaron estrategias basadas en lddicas, dirigidas a un grupo de
estudiantes de bachillerato que cursaban Quimica organica. El ejercicio consistié en realizar
una actividad integradora con la temaética del curso de quimica, en diferentes grupos de
estudiantes de bachillerato, que permitiera demostrar las dos hipotesis planteadas al inicio
del ejercicio, y demostrar si este tipo de herramientas facilita o no el entendimiento en el
aprendizaje del curso planteado, soportados en los resultados obtenidos en una evaluacion,
posterior, que permitiera medir lo aprendido. Cada uno de los estudiantes participantes en
las actividades ldicas, realizaron una ponencia, para presentar los resultados del ejercicio
del curso sobre las estructuras moleculares organicas, donde, con el apoyo de esferas de
unicel, de diferentes tamafios y colores que representan los atomos, unidas con palillos que
hacen las veces de enlaces quimicos, simularon estas estructuras. En esta actividad, se conto
con la participacion de evaluadores expertos, que conjuntamente con los asistentes
retroalimentaron la actividad (Isabel, Vazquez, Delia, & Hernandez, 2016).

Los resultados obtenidos fueron comparados frente a estudiantes que realizaron su proceso
de aprendizaje de manera tradicional en un aula de clase y sin actividad practica;
evidenciando que, quienes participaron del ejercicio lddico pudieron observar la
tridimensionalidad en la representacion de las moléculas, el nimero de electrones que puede
compartir el carbon y el nimero de enlaces quimicos que se forman al momento de armar
sus estructuras. Mientras que, los asistentes a las clases con metodologia tradicional sélo



pudieron ver la misma estructura quimica de forma plana en un tablero, perdiéndose la
oportunidad de observarlos de una manera un poco mas real.

En la Figura 1, se observa el comparativo realizado, el recuadro de la izquierda “A” presenta
lo que observaron los estudiantes con la forma tradicional de aprendizaje; el recurado de la
derecha “B” muestra la actividad lGdica, dando evidencia sobre la manera como aprenden
los estudiantes, asi como la expresion de uno de los participantes de la actividad préctica.

Figura 1. Ejercicio de Quimica.

Figura 1 Representacion molecular del anisol.

Fuente: Tomado de Isabel et al. (2016)

Es importante resaltar que, en el Tecnoldgico de Monterrey, se cuenta con un espacio
dedicado a compilar las diferentes actividades que se llevan a cabo en su laboratorio lldico,
como es el caso de los juegos de realidad alternativa o Alternative Reality Games (ARG),
que fue aplicado en el curso de educacidn civica, en el cual se emplearon elementos de disefio,
narrativa, juego y discurso (Lugo Rodriguez & Melon Jareda, 2016). Los ARG son
calificados como una narrativa transmedia, ya que, se han utilizado en diferentes espacios
soportados con actividades ladicas, participativas, narrativas e interactivas. En este ejercicio
los estudiantes disefiaron sus propios ARG con la ciudadania, basados en la justicia, la
politica y las actividades de tipo social o cultural de su interés, generando de esta forma
propuestas fundamentadas en la narrativa, juegos o discursos.

Los resultados obtenidos con los ARG aplicados, demostraron que la mayoria de los
participantes buscaron temas de desarrollo sostenible, uso y abuso de la tecnologia. Se
destaco que los juegos trataron la participacion ciudadana por medio de la narrativa o los
juegos, independiente del tema seleccionado.

Otro de las técnicas utilizadas dentro del nuevo proceso de aprendizaje, es el realizado en la
Universidad de Granada, en Espafia, el cual consistio en la aplicacion del modelo de
aprendizaje invertido, que esta basado en la utilizacion de las nuevas tecnologias,
permitiendo que el estudiante aprenda de forma interactiva, personalizada, colaborativa y de
descubrimiento. Se utiliz6 un método ex-post-facto con un disefio retrospectivo, aplicado a
un grupo de estudiantes de basica primaria matriculados en el curso de Organizacion Escolar
por un periodo de 14 semanas. Obteniendo como resultado que, los estudiantes participantes
en el ejercicio de aprendizaje invertido, obtuvieran mejores resultados en las notas que los



estudiantes que lo aplicaron en el método de aprendizaje tradicional (Mingorance, Trujillo,
Céceres, & Torres, 2017).

Por otra parte, Universidades como la Catolica de Pereira en Colombia, han realizado este
tipo de metodologias en diversas asignaturas del plan de estudios del programa de Ingenieria
Industrial; observando que el rendimiento y los resultados de los estudiantes en las
evaluaciones, son mejores cuando se aplican estas metodologias de ensefianzas. Ademas los
estudiantes manifiestan que su aprendizaje es mayor, dado que lo aprendido en lo teérico es
igual o mejor en la préctica (Mejia & Lépez, 2017).

La Universidad Catolica de Pereira se baso en la metodologia aplicada investigacion-accion,
que busca construir un juego serio con el fin de realizar un ejercicio co-creado. Para este
caso especifico, los participantes realizaron un ejercicio practico basado en el juego,
brindando ambientes simulados de trabajo, que permiten mejorar las habilidades de
liderazgo, trabajo en equipo y desarrollo de capacidades en toma de decisiones; facilitando
asi, el proceso de aprendizaje en tematicas que han sido previamente vistas, o que por el
contrario llevan al contexto teérico y concluyente a traves de la actividad realizada, utilizando
el método inductivo (Gonzélez, Ramos, Montes de la Barrera, Hernandez, & L6pez, 2011).

2.2. Descripcién de metodologias de aprendizaje

Escritores como Mario De Miguel Diaz (2006), con el apoyo de docentes de universidades
europeas, reunieron en un solo libro diferentes metodologias de aprendizaje, que permitan
fortalecer el modelo pedagdgico sobre el constructivismo en donde se potencien
competencias sobre el aprendizaje, el trabajo autonomo y la educacién permanente: lifelong
learning, basados en nuevas formas de ensefiar-aprender, trabajando conceptos con el apoyo
de nuevas y mejores formas de trabajo entre los docentes y los estudiantes, organizando
metodologias de ensefianza (ver Tabla 1), y aplicando nuevas metodologias en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, registradas en la Tabla 2 (De Miguel Diaz et al., 2006).

Tabla 1. Modalidades de ensefianza.

MODALIDADES DE ENSENANZA

Modalidad Finalidad
Clases Tedricas Clases magistrales, las cuales consisten en hablar a los estudiantes
Seminarios-Talleres  Construir conocimiento a través de la interaccion y la actividad de los estudiantes
Clases Précticas Se muestra como actuar basados en una teoria previa
Préacticas Externas Formacién en el contexto empresarial que le permita fortalecer el profesional
Tutorias Atencion personalizada a estudiantes

Trabajo en grupo Aprendizaje colaborativo entre los estudiantes
Trabajo autbnomo  Autoaprendizaje
Fuente: Tomado de (De Miguel Diaz et al., 2006)

Tabla 2. Métodos de Aprendizaje.

Método Finalidad




Expositivo/Leccion
Magistral

Estudio de Casos

Resolucion de Ejercicios
y Problemas
Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP)
Aprendizaje Orientado a
Proyectos

Aprendizaje Cooperativo

Contrato de Aprendizaje

Aprendizaje basado en
mapas

Aprendizaje basado en
retos

Aprendizaje basado en
juegos.
Gamificacion

Narrativa Transmedia

Juego Serio

Aprendizaje Invertido

Mooc

Transmisidn de conocimientos y activacion de procesos cognitivos en el
estudiante.

Adquisicion de aprendizajes mediante el anélisis de casos reales o simulados.

Ejercitar, ensayar y poner en practica los conocimientos previos.

Desarrollar aprendizajes activos a través de la resolucion de problemas.

Comprender problemas y aplicar conocimientos para su resolucion.

Desarrollar aprendizajes activos y significativos de forma cooperativa.

Desarrollar el aprendizaje auténomo.

Variedad de técnicas que implican diferentes formas de plasmar los conceptos
revisados y que se podran plasmar en diferentes técnicas de resumir, entre las que
se encuentran (Pimienta Prieto, 2012): Collage, Cuadro comparativo, Cuadro de
doble entrada, Cuadro sinoptico, Debate, Diagrama de flujo, Ensayo,
Fichas de trabajo, Mapa conceptual, Mapa mental, Para una buena lectura,
Resumen.

Actividad en donde se involucra al estudioso en un entorno real enfrentandolo en
una problematica real y relevante, en donde se decribe el reto que conlleve a una
solucidn. (Instituto Tecnolégico y de Estudios Superiores de Monterrey, 2016).

Esta técnica relne, juegos reales o basados en Gamificacion. (Perera G., 2000).

Construccion de aplicaciones moviles, con el apoyo de didacticas (Garcia Ruiz,
2018).

Narrativa que incluye interactividad, movilidad e interdiscursos en una historia
gue no requiere que se consuman todos los productos para entenderse en su
totalidad (Campalans et al., 2012).

Basado en juegos desarrollados en un escenario virtual casi real en donde se crean
patrones en el cerebro (Bezanilla et al., 2014).

Invierte los roles de la ensefianza tradicional y los momentos a traves de
herramientas en multimedia con métodos interactivos, trabajo colaborativo,
analisis de problemas y proyectos.(Martinez, Esquivel, & Martinez, 2014).

“Cursos en Linea Masivos y Abiertos”(Almenara, Cejudo, Carmen, Martinez, &
Isabel, 2014).

Fuente: Autores.

Cada una de estas actividades ltdicas, se han venido formando a partir de la préctica de las
mismas, lo que ha generado un proceso sistematico y objetivo en cada uno de ellos, los cuales

se resumen en el Tabla 3.

Tabla 3. Metodologias Actividades Ludicas

Meétodo Finalidad Metodologia
Expositivo/L  Transmision de Es una clase expositiva, que requiere de una preparacion
eccion conocimientos y activacion previa, una planeacion, debe contener una estructura que
Magistral de procesos cognitivos en el incluya una introduccién, un desarrollo y un cierre; que

estudiante. conlleve a lograr la atencion y evitar el aburrimiento de los

asistentes. (Rodriguez Sanchez, 2011)




Estudio de
Casos

Resolucién
de Ejercicios
y Problemas

Aprendizaje
Basado en
Problemas
(ABP)

Aprendizaje
Orientado a
Proyectos

Aprendizaje
Cooperativo

Contrato de
Aprendizaje

Aprendizaje
basado en
mapas

Adquisicion de aprendizajes
mediante el analisis de casos
reales o simulados.

Ejercitar, ensayar y poner en
practica los conocimientos
previos.

Desarrollar aprendizajes
activos a través de la
resolucidn de problemas.

Comprender problemas vy
aplicar conocimientos para
su resolucidn.

Desarrollar aprendizajes
activos y significativos de
forma cooperativa.

Desarrollar el
auténomo.

aprendizaje

Aprendizaje a través de la
aplicacion de medios
descriptivos que fortalecen la
asimilacion de teorias de
forma organizativa. (Cafias
et al., 2001)

El protocolo en el andlisis de casos es: semblanza del
estudio de caso, planteamiento de las preguntas del estudio
de caso, especificacion de las tareas a realizarse y una guia
del reporte del estudio del caso. (P. C. Martinez, 2006)

Se debe identificar la existencia de un problema,
comprender la representacion del problema identificado,
planificar la solucion, ejecutar el plan, evaluar las
soluciones planteadas, consolidar el aprendizaje a través de
la experiencia vidad en la resolucion del problema. (Pomés
Ruiz, 1991)

Metodologia centrada en el alumno, que consiste en:
presentacion de un problema, identificacion de las
necesidades de aprendizaje, impartir el aprendizaje dando la
resolucion a un problema identificando nuevos problemas.
(Hernriquez, Pérez, Dominguez, Almeida, & Zumbado,
2015)

Se inicia con el estudio de un problema que ha sido
contextualizado, se buscan respuestas a preguntas o retos o
a situaciones que pueden ir apareciendo a lo largo de la
ejecucion del proyecto, se obtiene un aprendizaje por medio
de la interpretacién y actuacion en otros contextos, se
incluyen contenidos y evaluaciones con objetivos
especificos, se le permite a los estudiantes trabajar de
manera auténoma, y el rol del docente es guiar mas no
dirigir. Este método se trabaja en grupos heterogéneos
promoviendo un aprendizaje cooperativo y de reflexion. Se
pueden utilizar herramientas interactivas, y el uso de las
tecnologias digitales, finalizando con propuestas de accion
resultado del trabajo de los estudiantes. (Sanmarti Puig &
Marquez Bargallé, 2017).

Se conforman equipos con caracteristicas heterogéneas, se
orienta en el trabajo colaborativo fortaleciendo a sus
integrantes en aspectos como la confianza, la comunicacion,
el compromiso individual para el éxito grupal y resolucion
de conflictos, con el acompafiamiento permanente del
docente quien va obteniendo resultados del equipo para
poder orientar y termina con un andlisis de la actividad
realizada.  (Vallet-Bellmunt, Rivera-Torres, Vallet-
Bellmunt, & Vallet-Bellmunt, 2017).

El estudiante es responsable de su propio aprendizaje, el
profesor debe establecer unos objetivos deben ser
significativos, realistas, claros, manejables, precisos,
alcanzables, evaluables dentro del tiempo del contrato y de
los recursos disponibles; pues es un estilo lo aprendizaje con
un acompafiamiento y en donde el estudiante aprende
autodirigido y segun sus necesidades de formacidn segln su
interés. (Ruay Garcés et al., 2017)

Variedad de técnicas que implican diferentes formas de
plasmar los conceptos revisados y que se podran plasmar en
diferentes técnicas de resumir, entre las que se encuentran
(Pimienta Prieto, 2012): Collage, Cuadro comparativo,
Cuadro de doble entrada, Cuadro sinoptico, Debate,
Diagrama de flujo, Ensayo, Fichas de trabajo, Mapa
conceptual, Mapa mental, Para una buena lectura, Resumen.




Aprendizaje
basado en
retos

Aprendizaje
basado en
juegos.

Gamificacio
n

Narrativa
Transmedia

Juego Serio

Aprendizaje
Invertido

Mooc

Construye conocimiento
sobre problemas de la vida
real. (Lermanda, 2007)

Esta técnica relne, juegos
reales o basados en
Gamificacién. (Perera G.,
2000).

Construccion de aplicaciones
méviles, con el apoyo de

didacticas  (Garcia Ruiz,
2018).
Narrativa  que incluye

interactividad, movilidad e
interdiscursos en una historia
gue no requiere que Sse
consuman todos los
productos para entenderse en
su totalidad (Campalans et
al., 2012).

Basado en juegos
desarrollados en un escenario
virtual casi real en donde se
crean patrones en el cerebro
(Bezanilla et al., 2014).

Invierte los roles de la
ensefianza tradicional y los
momentos a través de
herramientas en multimedia
con métodos interactivos,
trabajo colaborativo, analisis
de problemas y
proyectos.(Martinez,
Esquivel, & Martinez, 2014).
“Cursos en Linea Masivos y
Abiertos”(Almenara,
Cejudo, Carmen, Martinez,
& Isabel, 2014).

Actividad en donde se involucra al estudioso en un entorno
real enfrentandolo en una problematica real y relevante, en
donde se decribe el reto que conlleve a una solucion.
(Instituto Tecnolégico y de Estudios Superiores de
Monterrey, 2016).

Se desarrollé un juego, de carécter voluntario, en donde se
define un limite de tiempo y espacio con unas reglas claras
que son previamente aceptadas y que se convierten en
obligatorias, con un final lleno de tension y alegria y la
plena conciencia de la diferencia con la vida cotidiana. Se
disefia o utiliza un instrumento de tipo didactico, que invita
a realizar una actividad espontanea de forma grupal o
individual, que buscan lograr unos objetivos con base en
caracteristicas particulares. (Padilla, 2011)

Desarrolla videojuegos que cumplan con los requisitos de
jugabilidad y Gamificacion, que motiven y permita la
satisfaccion de los participantes y que lo incite a seguir
jugando; soportados en procesos de reconocimiento, de
recompensa, de la obtencion de un logro, la motivaciéna la
competencia, la colaboracion, la autoexpresion y el
altruismo, utilizando la estética en el disefio del juego
generando la experiencia en los participantes. (Gonzélez,
2014)

Construccién de historias emitidas en diferentes medios,
gue permiten a los receptores obtener una experiencia Unica
basado en la narrativa audiovisual. Como toda narracion
debe tener un comienzo y un final, con una secuencia y
transmitido a través del discurso en multiples plataformas.
(Costa & Pifieiro, 2012)

Utiliza herramientas de la informética y tecnologia que
permita evidenciar y aprender a través de los juegos en
simulacion de situaciones de la vida real, conllevando a
fortalecer competencias de tipo colaborativo, analitico,
estratégico y educativo. (Guenaga, Eguiluz, Rayon, &
Quevedo, 2015)

Invierte los momentos y roles de la ensefianza tradicional
por medio de herramientas multimedia; en donde las
actividades de practica se realizan a través de métodos
interactivos de trabajo individual o colaborativo, buscando
un aprendizaje basado en soluciéon de problemas y
realizacidn de proyectos. (Martinez et al., 2014)

Consiste en: Definir la temética a desarrollar, conformar el
equipo a capacitar, determinar los contenidos, identificar
espacios para interactuar y planificar su proceso, definir si
la comunicacién serd asincronica o sincronica, disefio y
planificacion de las actividades a realizar con los
estudiantes y promover, compartir, repetir y mejorar.
(Almenara et al., 2014)

3.

Fuente: Autores.

Metodologia



Para lograr la transformacién de Galea, se hizo necesario realizar una serie de actividades
que son ejecutadas de forma conjunta por integrantes del laboratorio, y en colaboracion con
un docente de la Universidad Manuela Beltran. Asi mismo, muchas de las actividades
plateadas ya fueron desarrolladas y bien recibidas por la comunidad académica. Entre ellas;

- Actualizar la mision, vision y valores del laboratorio y establecer el organigrama.

Este proceso de planeacion estratégica se realizd con la ayuda de la universidad Manuela
Beltran, y siguiendo una serie de pasos, como, el disefio de una encuesta, la recopilacion de
los datos, la verificacion de respuestas, el procesamiento de datos, la construccion de mision,
vision y valores, y la validacion de los mismos. La encuesta fue disefiada para abordar todos
los aspectos necesarios para la construccion de la mision, vision y valores del laboratorio,
con ella se evaluaron todas las perspectivas posibles de la comunidad académica que conocen
y han solicitado el apoyo del laboratorio de alguna forma.

Para facilitar la recopilacion de los datos, la encuesta se formul6 en la herramienta Google
Forms, y se aplico a estudiantes, docentes de planta, docentes de catedra, participantes activos
e inactivos del laboratorio y personal administrativos de la Escuela de Estudios Industriales
y Empresariales a través de correos electrénicos apoyados por la direccion de la escuela
Estudios Industriales y Empresariales, aunque también se aplicaron algunas encuestas de
forma presencial; con el propdsito de conocer la percepcion de la comunidad académica sobre
el trabajo realizado por el laboratorio, asi como sus opiniones y recomendaciones, de esa
manera generar un apoyo en la planeacion estratégica y una vision completa de lo que debe
ser el laboratorio.

- Organizar un banco de ludicas.

Para realizar esta actividad, se efectué una busqueda en la literatura, sobre las diversas
metodologias que otras instituciones de educacién superior, han implementado y que han
dado buenos resultados en materia de ensefianza-aprendizaje, como el seminario aleman,
entre otros que se mencionan en parrafos anteriores.

- Ofrecer incentivos para captar nuevos integrantes y esquemas de reconocimiento
para fidelizar a los que participan en las actividades del laboratorio.

Para captar nuevos participantes se utilizaron las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC). Se crearon cuentas en diversas redes sociales como Instagram
(@galeauis) y Facebook (Galea UIS), a través de los cuales se publican los eventos que cada
semana se realizan en el Laboratorio. Adicionalmente, se utilizé la cuenta de Facebook oficial
de la EEIE y las cuentas personales de cada integrante y responsables de la organizacion de
las actividades, con el fin de llegar a mayor puablico.

4. Resultados

4.1. Reestructuracion funcional



El laboratorio Galea a finales del afio 2017, determiné que la mision, vision y valores
propuestos desde el afio 2012, en la actualidad resultaban obsoletos; ademas no existia un
organigrama que permitiera identificar claramente la estructura del laboratorio, las relaciones
entre sus diferentes partes y la funcién de cada una de ellas. De esta forma, se emprendieron
acciones para la actualizacion de los aspectos mencionados anteriormente. Se implemento6 un
nuevo plan estratégico que requirio del apoyo de los integrantes y comunidad académica que
conocia al Laboratorio, acompafiado de la aplicacion de la técnica seleccionada para la
recoleccion de datos (encuesta), obteniendo como resultado la nueva filosofia propuesta para
Galea, presentada en la Tabla 4, y el organigrama, que se aprecia en la Figura 2.

Tabla 4. Filosofia del Laboratorio Galea.

Misién Vision Valores
En el Laboratorio Galea En cinco afios seremos un En el laboratorio  Galea
contribuimos en la formacion laboratorio reconocido a nivel promovemos en todos nuestros
integral de estudiantes en los nacional por la transferencia, integrantes laalegria, el apoyo, la
diferentes niveles y programas promocion y aplicacion de compresion, el compromiso, la
académicos por medio de la metodologias de ensefianza y comunicacién, la constancia, la
investigacion, aplicacién y aprendizaje  innovadoras en creatividad, la empatia, el
medicién de metodologias de diversas areas del conocimiento, entusiasmo, la excelencia, la
ensefianza y aprendizaje disruptivas con el objetivo de mejorar la honestidad, la innovacion, Ila

e innovadoras, talleres, educacién bajo el apoyo de un pasion, el profesionalismo, la
conferencias, clubes de lectura, equipo multidisciplinario, sencillez, el trabajo en equipo y la
actividades de formacion y la creativo, propositivo y de transparencia.

simulacion de situaciones tedricas pensamiento divergente

adaptadas a la realidad; basados en conformado por estudiantes,

creatividad, inclusion, cooperacién, docentes e investigadores y con

trabajo en equipo y diversion. la ayuda del uso de las TICs.
Articulado en las escuelas
existentes en la universidad
Industrial de Santander actuando
como nucleo integrador 'y
participando en programas de
extension como consultorias.

Figura 2. Organigrama Laboratorio Galea.
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En la Tabla 5 se describen las funciones de cada una de las unidades y los elementos de los
cuales son responsables.

Tabla 5. Funciones de las unidades.



UNIDAD

FUNCIONES

RESPONSABLE

Direccion

Tomar la decision final de las acciones del
Laboratorio GALEA.

Ser la imagen del grupo ante la escuela EEIE y
directivos de la universidad.

Direccionar el Laboratorio GALEA.

- No aplica

Coordinacion

Gestionar los permisos en la escuela EEIE.

Pedir los materiales utilizados en el Laboratorio
GALEA.

Organizar el horario de utilizacién del salon 316.
Asignar a los auxiliares a las diferentes
actividades desarrolladas por el grupo.

Participar en las actividades desarrolladas por el
grupo.

Enviar portafolio de ludicas a los docentes
iniciando el semestre.

Realizar informes.

- Cubiculo

Auxiliar GALEA.
- Portatil GALEA.
- Salén 316.

Captacion

Realizar actividades para dar a conocer el
Laboratorio de GALEA.

Realizar ladica abierta una vez al semestre.

Idear y gestionar incentivos para los nuevos
integrantes.

- Incentivos para
estudiantes.
- Salén 316.

Formacioén

Indagar entre los auxiliares del Laboratorio
GALEA que habilidades deben ser fortalecidas
para desarrollar sus actividades como auxiliares.
Realizar cronograma de actividades de formacion
de auxiliares para el semestre.

Idear las actividades a desarrollar durante el
semestre para el semillero.

Gestionar el desarrollo de las actividades de
formacion de auxiliares y las actividades
relacionadas con el semillero.

- Salén 316

Marketing

Investigacion

Desarrollar portafolio de ludicas.

Realizar mantenimiento al portafolio.

Hacer poster promocionando las actividades
desarrolladas por el Laboratorio GALEA.
Actualizacion de las redes sociales.

Investigar metodologias de aprendizaje vy
ensefianza.

- Poster
publicitario.
- Salon 316.

- Salon 316

Apoyo docente

Impartir la clase solicitada por el docente con las
metodologias trabajadas por el grupo.

Asesorar al estudiante en la realizacion de las
actividades trabajadas en la clase.

Redisefiar las ludicas que se encuentran en el
portafolio de acuerdo a las necesidades.

Proveer las herramientas necesarias para
desarrollar las clases.

- Sal6n 316

- Biblioteca de
ltdicas.

- Materiales

Adicionalmente, los resultados obtenidos de la encuesta facilitaron la creacion del perfil del
Galeano, el cual se caracteriza por ser una persona de pensamiento creativo e innovador, con una
personalidad autentica, entusiasta y sencilla. En todas las situaciones es un ser proactivo y, sobre todo,
los valores que méas priman sobre €l, son la excelencia, el compromiso y la constancia. Un Galeano
debe tener el deseo de aprender y la disposicion de hacerlo, lo que indica que el nivel académico, los
conocimientos previos y el area de la ciencia en la cual se desempefie no tienen relevancia para ser
un verdadero Galeano.



4.2. Banco de ludicas

4.2.1. Galea Literaria

Es un club de lectura dirigido a estudiantes universitarios de la Universidad Industrial de
Santander, nace bajo la modalidad del seminario aleméan, y surge de la necesidad de
estructurar el conocimiento sobre metodologias alternativas de ensefianza-aprendizaje dentro
del aula, sumado a la identificacion de problemas de mala ortografia, el déficit en la
capacidad de crear argumentos para defender posiciones y la evidente pérdida de habilidades
comunicativas por parte de los estudiantes. En este espacio de integracion y aprendizaje, los
participantes investigan, socializan y discuten los hallazgos relacionados con metodologias
de ensefianza y aprendizaje, a la vez que fortalecen sus habilidades de sintesis,
argumentacion, investigacion y expresion oral. Docentes de universidades como la Manuela
Beltran participaron activamente en estos clubes de lectura, apoyando el proceso de
transformacion de las metodologias de ensefianza—aprendizaje.

Antes de realizar una sesion, se hace una convocatoria publica en los medios digitales de la
UIS y dentro de la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales, asi como en la
Universidad Manuela Beltran. Los articulos o documentos a debatir con los invitados, se
envian por medio de correo electronico, con una semana de antelacion.

Durante el primer semestre del 2018, propusieron seis sesiones, de las cuales solo se
alcanzaron a desarrollar 4, dado que fue necesario reforzar y debatir en otras tematicas. En
la Tabla 6 se muestran todos los temas propuestos, los que se desarrollaron indican el nimero
de asistentes.

Tabla 6. Tematicas de Galea Literaria.

Tema Asistentes
Innovacion Educativa 15
Metodologias activas de enseflanza y aprendizaje y herramientas (Gamification, TIC’s). 21
Aprendizaje basado en retos, metodologia de estudio de caso, aprendizaje basado en mapas. 20
Aprendizaje cooperativo y Aprendizaje basado en proyectos. 19
Aprendizaje basado en juegos y Gamification. NA
Aprendizaje basado en el servicio, simulacién y método del caso. NA

4.2.2. Formacion en competencias no técnicas

Se cred un espacio de formacién, utilizado para realizar conferencias con expertos externos
a la institucion (UIS), con el proposito de reforzar las competencias no técnicas en los
estudiantes que pertenecen al Laboratorio Galea, asi como a los invitados. De esta forma,
para el primer semestre del 2018, se programaron 12 sesiones con sus respectivos invitados,
tal como se relacionaen la Tabla 7y

Tabla 8. Algunos de estos invitados pertenecieron a la universidad Manuela Beltran.

Tabla 7. Actividades de formacion.

Actividades
Brasil, mi casa por un semestre: Experiencia de un intercambio internacional.




Juegos en el salén de clase: Ensefiando a través de dilemas morales.

Estrategia y Diversion, buena combinacion

El arte de contar historias.

Juego de Roles

Taller de argumentacion

Acompafamiento en la Industria

Taller de Excel avanzado 1

Taller de Excel avanzado 2

Antropologia de los Sentidos

¢Como se hace una Lidica?

Con el publico en tus manos: Técnicas para atraer el pablico

Tabla 8. Invitados por actividad realizada.

Actividad

Invitado/Resumen

No. de Asistentes

Brasil, mi casa
por un semestre

Juegos en el saldn
de clase

Estrategia y
Diversion, buena
combinacion

El arte de contar
historias.

Juego de Roles

Taller de
argumentacion

Acompafiamiento
en la Industria

Taller de Excel
avanzado 1

Laura Arango. Expone su experiencia de intercambio en Brasil, da
consejos, y anima a los asistentes para que no pierdan la oportunidad de
realizar un intercambio internacional, a su vez responde dudas.

Luis A. Palacio, PhD en Empirical economics. Expone las investigaciones
asociadas al desarrollo de juegos en el salon de clase, con un enfoque en
negociacion, empleando la economia experimental para crear clases
innovadoras.

Tilcia Y. Ardila Pinto, docente en Investigaciones del Grupo GIGIA de la
Universidad Manuela Beltrdn, demuestra a través de diferentes
actividades recreativas como se puede trabajar en estrategia para lograr
los objetivos propuestos, generando espacios de esparcimiento y de
practica de las teorias existentes.

El Mg. Oscar Mejia afirma que el arte de contar historias es una habilidad
que surge de la observacion y sensibilidad, siendo esta una manera de
aprendizaje, donde se fortalecen las habilidades no técnicas
contribuyendo a la formacion integral de las personas.

Tilcia Y. Ardila Pinto, docente en Investigaciones del Grupo GIGIA de la
Universidad Manuela Beltran, explica su estrategia en la aplicacion de
técnica de juego de roles y su asociacion con el entorno empresarial.

El Magister en Filosofia, Fernando Estrada Gallego, profesor de la
Escuela de Economia abord6 los temas: ,cdmo desarrollar argumentos
de manera l6gica? ¢Por qué valorar los argumentos de los deméas? ;Cémo
identificar cuando un argumento es falso y ¢cdmo hacer creible uno de
esto?

Tilcia Y. Ardila Pinto, docente en Investigaciones del Grupo GIGIA de la
Universidad Manuela Beltran, expone su experiencia al acompafiar y
dirigir el proceso de formacidn de estudiantes universitarios en su fase
practica en la industria.

El ingeniero Juan Camilo Arias explico cdmo crear un formato
personalizado, el manejo de éstos y la preparacion de formulas.

27

27

25

28

20

22

22

15




Taller de Excel El Laboratorio contd con el apoyo de los estudiantes Ferley Rincon, 15
avanzado 2 William Rodriguez y Jennifer Celis, pertenecientes al Laboratorio de

economia experimental del grupo EMAR. Los temas tratados fueron

tablas dindmicas y funciones de blsqueda, elementos de la herramienta

Excel, que son de interés para los asistentes y que con su aplicacién

facilitan el desarrollo de diferentes tareas y actividades.

Antropologia La Magister Josefina Véasquez Awad adscrita a la escuela de Trabajo 23
de los sentidos Social. Explic6 que el concepto de "antropologia de los sentidos" se basa

en que la percepcion sensorial es un acto no sélo fisico sino también

cultural. Esto significa que los 6rganos de los sentidos no son s6lo medios

de captar los fendémenos y estimulos fisicos, sino ademas de transmision

de valores culturales.

¢Como se hace La Ingeniera Diana Hernadndez La actividad tuvo como propdsito dar a 15
una ludica? conocer la importancia que tiene el tdpico de ludica en la educacion y el
cémo se ha articulado como un concepto valioso en la academia con
respecto al fortalecimiento de habilidades blandas esenciales para
profesionales del siglo XXI.

Con el pablico La ingeniera Diana Hernandez dio una serie de recomendaciones para 14
en tus manos tener una buena presentacion y captar la atencion del publico, una de ellas

se denomina las 4 E (Estructura, Estilo, Estrategia, Esencia) las cuales

funcionan para préximas intervenciones ante un publico.

Los asistentes a estas actividades pertenecen a diversos programas de formacion, entre ellos,
Ingenieria Industrial, Ingenieria Civil, Economia e Ingenieria de sistemas.

4.3. Captacion de nuevos integrantes

Para captar y aumenta la cantidad estudiantes participantes, el Laboratorio Galea realizé en
conjunto con el equipo de comunicaciones, 80 publicaciones en redes sociales (Instagram de
Galea, Facebook de Galea y Facebook oficial de la EEIE), informando sobre las actividades
que se a realizar durante el trascurso de casa semana. Adicionalmente, el 22 de febrero se
llevo a cabo una actividad de visualizacion del laboratorio, donde se invito a 20 personas de
manera presencial para que asistieran a las actividades de formacidén en competencias no
técnicas, mencionadas anteriormente; y el 05 de abril se llevo a cabo una actividad de
visualizacion del laboratorio para la EEIE, donde se contd con la participacion de 106
estudiantes de Ingenieria Industrial que dieron a conocer diferentes opiniones sobre el
laboratorio. En la actividad también se invitd a todos los participantes a los talleres que
aparecen en la tabla 1 y son realizados cada viernes por el laboratorio.

Por otro lado, se cred una alianza con los tutores de PAMRA de la Facultad de Ingenierias
Fisicomecéanicas de la UIS, para que asistan a los eventos ofrecidos por el Laboratorio Galea,
haciendo mas visibles nuestras actividades hacia toda la comunidad académica.

5. Conclusiones

Con la llegada de la globalizacion, el dinamismo del entorno y los avances tecnoldgicos, los
métodos de ensefianza-aprendizaje han tenido que evolucionar, dado que las nuevas
generaciones de estudiantes requieren diferentes formas de aprender. Por esto en la actualidad
se evidencia una busqueda constante de la innovacién educativa que responda a las
necesidades actuales del entorno, asi como la implementacion de la tecnologia en la
educacion.



Por eso que desde la academia se ha buscado fortalecer el conocimiento de los estudiantes y
aprendices, disefiando nuevas formas de ensefianza-aprendizaje, que vaya de la mano con los
nuevos integrantes de la sociedad. Se ha preocupado por ofrecer mejores y avanzadas
técnicas que soporten las actividades de este proceso, apoyados en la tecnologia y
metodologias que involucren a los estudiantes y los mantenga motivados e interesados en
aprender de diferentes formas, pero siempre con el acompafiamiento y direccionamiento de
un docente, que estd obligado a mantenerse actualizado y especialmente interesado en
aprender de manera anticipada como transmitir y fortalecer conocimientos en sus educandos,
estando a la vanguardia con los nuevos modelos educativos.

Estos nuevos modelos estan basados en Ludicas, que, con el apoyo de laboratorios en
diferentes universidades tanto de Europa como de América, se ha podido demostrar que los
niveles de aprendizaje, motivacion, interés y resultados han sido superiores a los metodos
tradicionales.

La experiencia de los docentes de la UIS y de la Manuela Beltran, su compromiso y apoyo
con la educacion y la participacion de los estudiantes, han realizado actividades de
identificacion y disefio de estrategias, tacticas y técnicas que se lograron consolidar en el
laboratorio Galea, donde se benefician tanto los estudiantes UIS y UMB, como los de otras
instituciones que deseen compartir sus vivencias en los nuevos procesos de ensefianza,
nacionales o internacionales, por medio de la cooperacion participativa.

Desde el Laboratorio Galea se busca fortalecer el conocimiento y la aplicacion de nuevas
metodologias de ensefianza—aprendizaje, con la participacion activa de sus integrantes,
estudiantes de diferentes programas, docentes de la region, y la participacion de la industria.
El Laboratorio Galea pretende brindar nuevos espacios de ensefianza-aprendizaje para los
estudiantes de diversos programas académicos y diversas instituciones, aplicando diversas
metodologias de aprendizaje en las sesiones y actividades propuestas, asi como implementar
en ellas el uso de las tecnologias, que faciliten el acceso a una educacion segun las
necesidades educativas y acorde a la época en la que se realiza el proceso educativo, en
cualquiera de los niveles de formacion.
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