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Resumen El presente articulo surge de una experiencia de aula enmarcada en la habilidad de Liderazgo
Ignaciano, la cual busca aproximar a los estudiantes al proceso de la investigaciéon formal. De esta
manera, tras el analisis del contexto de la poblacion, se propone el disefio y puesta en funcionamiento
de un juego de mesa que busca contribuir en la formacién en cultura ciudadana de los estudiantes
del grado cuarto de la institucion. El trabajo se llevé a cabo con nifios entre 9 y 11 afios sobre la
seguridad vial, la importancia de los semaforos en zonas urbanas y la relevancia del cumplimiento de
las normas de transito, mas especificamente, en la ruta diaria hacia el colegio. La materializacién de la
propuesta se hizo por medio de circuitos eléctricos, una maqueta destinada a su conexién y un control
por Arduino. La implementacion se llevé a cabo en los horarios destinados al aprendizaje de leyes de
transito, en los cuales se pusieron a prueba los conocimientos y habilidades de los estudiantes para la
toma de decisiones. Finalmente, alineado a los objetivos de la investigacion, se realizé una encuesta
para evaluar tanto la percepcion como la asimilacion de la informacion por parte de los participantes
obteniendo cémo resultados no solo apertura y disposicion para el tema, sino facilidad para apropiar
la informacion provista.
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Abstract This article arises from a classtoom expetience framed in the Ignatian Leadership skill, which
seeks to bring students closer to the process of formal research. Thus, after analyzing the context of
the population, the design and implementation of a board game was proposed to contribute to the
training in civic culture of the institution's 4th grade students. The work was carried out with children
between 9 and 11 years old on road safety, the importance of traffic lights in urban areas, and the
relevance of complying with traffic rules, specifically, on the daily route to school. The materialization
of the proposal was made by employing electrical circuits, a mock-up for their connection, and an
Arduino control. The implementation was carried out in the schedules destined to the learning of
traffic laws, where the students’ knowledge and skills for decision-making were tested. Finally, aligned
with the research objectives, a survey was conducted to evaluate both the perception and assimilation
of information by the participants, obtaining as results not only openness and willingness towards

the topic, but also ease in appropriating the provided information.

Keywords: board game, civility, experiential learning, road safety, traffic laws

Introduccion

En el ambito educativo contemporineo, el desa-
rrollo integral de los estudiantes va mas alla de la mera
adquisiciéon de conocimientos académicos. Se busca
cultivar habilidades y valores que les permitan desenvol-
verse de manera ética y responsable en la sociedad. La
seguridad vial es un tema de vital importancia en cual-
quier comunidad, y su ensefianza desde temprana edad
es fundamental para construir una cultura ciudadana
responsable. De acuerdo con el Observatorio Nacional
de Seguridad Vial (2022), cada muerte y cada persona
lesionada en un siniestro vial son una tragedia evitable,
por lo que la implementacion de medidas efectivas de
prevencion y la promocion de conductas seguras en las
vias publicas son fundamentales para reducir estas pér-
didas y lesiones.

Las leyes de transito son un conjunto de normas
juridicas que regulan la circulacion de vehiculos y peato-
nes en las vias publicas, y buscan reducir la posibilidad
de que estas tragedias se presenten. Como sefialan Cas-
tillo y Merino (2020), estas leyes tienen como objetivo
principal garantizar la seguridad y movilidad de todas
las personas, asi como el orden en el trafico vehicular.
El cumplimiento de dichas normas fomenta una con-
vivencia organizada y respetuosa entre los diferentes
actores viales.

En este sentido, esta experiencia de aula tuvo
como enfoque generar conciencia practica en la po-
blacién infantil sobre la importancia del respeto a las
normas y seflales de transito, ya que, como conclu-
ye Hscobar et al. (2022), “la implementacién de un
programa de educacién influye favorablemente en el
cambio de actitudes y de comportamientos frente a
la seguridad vial” (p.465) y puede contribuir signifi-
cativamente a la reduccién de accidentes de transito,
muertes y lesiones a través de la prevencién con nifios
en edades madurativas tempranas (Sailema-Torres et
al., 2021).

En este articulo se explorara el disefio y puesta en
funcionamiento de un juego de mesa disefiado para
abordar de manera lidica y educativa temas relacio-
nados con la seguridad vial y las normas de transito.
El objetivo principal de este juego es sensibilizar a los
estudiantes de cuarto grado de un colegio privado de
Bogota sobre la importancia de las sefiales de transito
y la seguridad vial para promover un comportamiento
seguro desde la infancia. Se espera que esta iniciativa
contribuya de manera significativa a la reduccion de ac-
cidentes de transito, asi como a la disminucién de muet-
tes y lesiones, al fomentar la prevencién y la conciencia
vial desde la infancia.
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El disefio del juego de mesa se desarroll6 teniendo
en cuenta las necesidades y caracteristicas especificas
de los estudiantes de cuarto grado. Se implementaron
elementos visuales llamativos y mecanicas de juego
interactivas para mantener el interés y la participacion
de los nifios. Cada aspecto del juego fue disefiado para
reflejar situaciones reales de trafico y ensefiar de ma-
nera efectiva los conceptos de seguridad vial. Ademas,
se integraron preguntas y desafios relacionados con la
importancia de los semaforos, las sefiales de transito y
el comportamiento adecuado en la via puiblica, con el
fin de reforzar el aprendizaje de manera practica y di-
namica.

Aspectos tedricos

La situacién de movilidad, particularmente en las ciu-
dades grandes o intermedias, es incierta en términos de
seguridad vial. Un estudio realizado por Télam-Agencia
Nacional de Noticias en 2021 revelé que tanto conduc-
tores como peatones se atribuyen mutuamente la falta
de respeto a las normas de transito. Este hallazgo pone
de manifiesto un dilema existente entre los habitantes
urbanos. Por un lado, los conductores pueden acelerar
su vehiculo debido a la prisa o a la simple irresponsa-
bilidad (Urdaneta, 2019). Por otro lado, los peatones
pueden ser victimas de su propio descuido al no prestar
atencion a la calle que van a cruzar o al camino que van
a tomar (Tefft, B. et al., 2021). En situaciones legales,
cada parte involucrada tiende a priorizar la defensa de
su propia version de los hechos. Sin embargo, atribuir
la culpa a la otra parte no elimina las consecuencias
potencialmente devastadoras de un accidente. La res-
ponsabilidad del bienestar comun no recae en un solo
individuo, sino que requiere la concienciacién de todos
los miembros de la sociedad. De esta manera, no solo se
puede lograr una mayor tranquilidad, sino también una
mayor confianza en cada participante en el entorno vial.

La implementacion de programas educativos orien-
tados a inculcar una cultura de seguridad vial desde eda-
des tempranas en niflos y jévenes se erige como una
estrategia esencial para mitigar el riesgo de incidentes
viales y preservar la integridad de todos los actores en

el transito (Sailema-Torres et al., 2021). Estas iniciativas
no solo dotan a los individuos de conocimientos y ha-
bilidades practicas para desenvolverse de manera segura
en las vias, sino que también promueven una conciencia
ciudadana que contribuye al desarrollo sostenible de la
sociedad.

De acuerdo con Escobar (2022), al proporcionar a
las nuevas generaciones solidos conocimientos sobre
normativas de trafico, comportamientos responsables
al desplazarse por vias publicas, y destrezas para la toma
de decisiones en situaciones de peligro, se contribuye
de manera significativa a la prevencién de accidentes
Este enfoque proactivo no solo impacta de forma in-
mediata en la disminucién de colisiones y lesiones, sino
que también fomenta una mentalidad de responsabili-
dad compartida en la comunidad, donde cada individuo
reconoce su rol en la configuracién de un entorno vial
seguro y respetuoso. Asimismo, al integrar la educacion
vial en el plan de estudios escolares y promover inicia-
tivas extracurriculares relacionadas con este ambito, se
establece un sélido cimiento para el desarrollo de con-
ductas civicas y éticas perdurables a lo largo de la vida
de los jovenes (MEN, 2021). De esta manera, se forta-
lece la formacién de ciudadanos comprometidos con la
seguridad y el bienestar colectivo, contribuyendo asf a la
edificacién de sociedades mas conscientes y resilientes
ante los desafios del trafico urbano.

En los dltimos afios se han realizado varias ini-
ciativas para generar conciencia acerca de la importan-
cia de la cultura civica, pero cuando la metodologia de
estos movimientos solo se queda en lo abstracto, en la
mayoria de los casos, el impacto es muy bajo o nulo,
dado que no se ha conseguido apropiacion plena del
mensaje, razon por la cual no se ve un cambio positivo
en la sociedad. Segun un articulo publicado por Expok
en 2018, la creacion de una campafia innovadora y efec-
tiva para promover la seguridad vial solo requiere seguir
algunos pasos y evitar caer en el amarillismo, ya que las
campafas mas simples suelen tener un mayor impacto
al captar la atencion tanto de peatones como de con-
ductores. Por consiguiente, la concepcion y ejecucion
de esta experiencia se estructurd con el proposito de
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facilitar la asimilacién del mensaje por parte de la po-
blaciéon seleccionada, a través de la implementacion de
estrategias didacticas y ladicas.

Los juegos de mesa son recursos pedagdgicos que
fomentan la concentracion y la creatividad, fomentando
el desarrollo de habilidades cognitivas (Bayeck, 2020).
De esta manera, constituyen una aproximacion amena
a situaciones de la vida real, lo que facilita la compren-
sion de tematicas complejas para niflos y jovenes en
un entorno seguro, como lo son sus hogares y centros
educativos. Ademas, tal y como lo afirman Garrido y
Crisol (2023), los juegos de mesa ejercen una influencia
positiva en el desarrollo socioemocional de los meno-
res, contribuyendo al fortalecimiento de sus habilidades
motrices, emocionales, cognitivas y sensoriales.

Ejecucion de la experiencia de aula

El objetivo primordial de esta propuesta es influir
positivamente en la formacion de la conciencia vial y el
respeto a las normativas de transito entre los estudiantes
de grado cuarto de una institucién educativa privada de
Bogota. Se busca no solo impartir conocimientos sobre
seguridad vial, sino también inculcar actitudes responsa-
bles que perduren a lo largo del tiempo y contribuyan a
la construccion de una cultura de respeto y convivencia
en las vias puablicas. Teniendo en cuenta los aportes de
Carrillo-Mardones et al. (2021), los estudiantes de grado
cuarto que participan en esta experiencia se encuentran
en una fase crucial de desarrollo cognitivo y moral, en
la cual la informacién recibida y las experiencias viven-
ciadas pueden tener un impacto significativo en la for-
macion de sus valores y comportamientos futuros Por
lo tanto, es esencial abordar el tema de manera integral
y efectiva, proporcionando herramientas pedagdgicas
que no solo les permitan comprender la importancia de
respetar las normas de transito, sino también internali-
zar estos conocimientos y aplicarlos en su vida diaria.

Finalmente, el enfoque del proyecto no se limita
exclusivamente a la adquisicion de conocimientos teo-
ricos, sino que también se dirige hacia la practica y la
experiencia de situaciones reales a través de activida-
des didacticas y participativas. Es importante resaltar
que esta experiencia fue concebida y supervisada por
estudiantes de undécimo como parte de su proyecto
de grado, el cual desarrollan dentro de la asignatura de
Liderazgo Ignaciano. En este contexto académico, los
estudiantes buscan trascender su entendimiento tedti-
co, mejorar sus habilidades particulares y profundizar
en su formacién espiritual enmarcada en la educacion
Jesuita. En este orden de ideas, su objetivo fue presentar
una propuesta que promoviera la equidad, la justicia y
el cuidado del préjimo en la sociedad en la que resi-
den, al mismo tiempo que les capacita para reconocer-
se como agentes de cambio social. En este sentido, se
persigue legar a los nifios experiencias significativas que
les permita reflexionar sobre su comportamiento en el
entorno vial, desarrollar habilidades de analisis y toma
de decisiones, y fomentar una actitud proactiva hacia la
seguridad propia y de los demas.

Metodologia

En el disefio de esta experiencia pedagdgica, pro-
puesta y conducida por estudiantes de grado undéci-
mo como parte de su proyecto para optar a titulo de
bachiller, se ha optado por utilizar un modelo de tipo
cuasiexperimental transversal de recoleccion de datos.
Este modelo, se caracteriza por recoger datos en un mo-
mento especifico en el tiempo, en lugar de a lo largo de
un periodo prolongado. Este enfoque permitié analizar
una instantanea de las caracteristicas de la poblacién
tras la implementacion de una sesioén de juegos. Se eligio
este modelo por la definicién del alcance y recursos de
la propuesta. En cuanto a las fases que se desarrollaron
a lo largo de la propuesta se manejé el flujograma ex-
puesto en la figura 1:
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Figura 1
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prototipo datos experiencia académica

Nota. Este flujograma ilustra las etapas principales del proceso de investigacion llevadas a cabo en este proyecto por

los estudiantes de undécimo.

Como se observa, primero, se revisaron los datos
frente a la pertinencia de la propuesta en relacion con
la comunidad académica, y después, en relacion con los
resultados, se establecieron los criterios de inclusion
para la poblacién objetivo. De alli se establecieron los
requisitos de la propuesta y se procedio al desarrollo del
prototipo y pruebas de cédigo. Seguido a esto, utilizan-
do un espacio de encuentro con los estudiantes, se les
presentd una chatla para fortalecer los conocimientos
sobre las leyes de transito y encontrar a través del dia-
logo las mejores formas de respetarlas segun su criterio

y se procedié a realizar una jornada de juego con los
participantes para evaluar la efectividad del prototipo

disefiado.
Disefo del prototipo

Para esta etapa, con base en un mapa, se recred el
camino hacia el colegio, observandose asi, tres vias di-
ferentes por las cuales los estudiantes transitan cada dia
para llegar a la institucién educativa como se muestra en

la figura 2.

Figura 2

Plano de la magueta del juego, aproximacion a las rutas de legada del colegio.

PLANO JUEGO DE MESA

Nota. Este plano representa las posibles rutas de llegada al colegio y fue disefiado por los estudiantes de undécimo.
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De esta manera, en un plano destinado para visuali-
zar el resultado final, se ilustré una maqueta de 50cm x
95cm donde la Carrera 7, Carrera 5 y la Avenida Circun-
valar de la ciudad de Bogota son representadas como
referencia para determinar los limites del camino. Pos-
teriormente, tras definir la construccién del modelo, 1a
metodologia de juego fue ideada con base en el uso de
distintas cartas (5 colores); la naranja, que le permite al
jugador realizar acciones alrededor de la maqueta, y la
azul, que pone a prueba los saberes del participante al
respecto de la seguridad vial y leyes de transito.

Por otra parte, cartas representativas con los colores
de un semaforo fueron afladidas para justificar la com-
pra de medios de transporte que les darfa ventaja a los
jugadores, o situaciones ficticias que les quitarfa puntos.
La logistica de dichas cartas fue disefiada en un software
“PowerApps”, la cual es una herramienta de Microsoft
que permite crear aplicaciones personalizadas. Dicha
herramienta fue util para diseflar cartas interactivas
que se adaptan a diferentes situaciones de aprendiza-
je, para este caso, se cuenta con 6 ventanas principales
que guian a cada categoria segin los parametros fijados.
Asi, utilizando Share Point, asociada a Microsoft que
actia como una plataforma de colaboracion, se eviden-
ciaban las tarjetas de juego esenciales para la ejecucion
de la actividad. En estas tarjetas se encontraban todas
las situaciones cotidianas planteadas, las cuales estaban
divididas en diferentes categorias marcadas por un color
diferente. El objetivo de esto era que los estudiantes de
grado cuarto, sin saber qué situacion les iba a corres-

ponder, escogieran un nimero al azar y, dependiendo
de esto, dieran respuesta a un contexto dado en la carta.

Finalmente, el juego de mesa fue complementado
con circuitos eléctricos, los cuales, por medio de un Ar-
duino -un microcontrolador programable a través de
una plataforma de cédigo abierto utilizada para el de-
sarrollo de proyectos electronicos interactivos- interac-
tuaba con los LEDs y demas elementos electronicos del
circuito para simular visualmente el comportamiento de
un semaforo. La placa de Arduino fue programada para
encender las luces LED en un intervalo de 200 milise-
gundos, ayudo a simular el funcionamiento de un sema-
foro en diversos espacios de la maqueta y fue controla-
do de manera manual para empezar la intermitencia. En
un borde de la maqueta se encuentra un botén donde,
al pasar por un semaforo se tiene que presionar por el
tiempo que el nifio desee y el color que quede encendido
definira qué tarjeta debe sacar el jugador.. La incorpora-
cion de las luces LED hizo que estas cartas fueran mas
llamativas para los jugadores.

Disefio Electronico

En esta seccion se presenta el disefio y la implementa-
cién del circuito electronico que sustenta el funcionamien-
to de los semaforos localizados en la maqueta. Se incluyen
imagenes tanto del diagrama eléctrico como de la disposi-
cién en placa del circuito, proporcionando una visién com-
pleta de cémo se estructura y organiza el sistema, teniendo
en cuenta que se repite el montaje exactamente igual para
cada uno de los semaforos utilizados para el juego.

Figura 3
Plano electronico del circuito.

Nota. Plano electronico para visualizar la disposicion y distribucion de elementos especificos implementados. Fuente:

CADSample (2016).
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Figura 4
Cableado y circuito en la placa madre.

Nota. Bl grafico representa el montaje del circuito en la Placa Madre. Fuente: CADSample (2016).

En las figuras 3 y 4, se puede observar el cableado que
fue utilizado para la realizacion de los semaforos que se
conectaron a la maqueta. Hs importante sefalar que estas
figuras son para un solo semaforo, y este proceso fue repe-
tido otras 3 veces utilizando Gnicamente un Arduino para
asi optimizar los recursos y utilizar la menor cantidad de
materiales y espacio en la maqueta, tal como se muestra en
los apéndices A y B.

Conclusiones

La materializaciéon de la propuesta expuesta en este
documento dio inicio con el disefio de la muestra fisica
de la maqueta que se habrfa de implementar para el juego,
mostrando la secuencia de fotos que expone el proceso

(figura 5).

Figura 5

Bosquejo inicial antes de pegar los edificios y anclar los circuitos a la maqueta.

Nota. Estado inicial del proceso de construccion de la maqueta antes de adherir los edificios y fijar los circuitos.

En el proceso de elaboracion, se cortaron pedazos de
madera reciclada de acuerdo con las medidas y se juntaron
para crear una caja, la cual contaba con piezas de metal que
permitian abrirla y modificar el circuito si era necesario. El
resultado final de la maqueta se expone en la figura 6, don-

de se observa que los edificios estan completamente ancla-
dos y tanto los LEDs como el circuito estan instalados. Por
su parte, los cables se encuentran contenidos dentro de la
caja para favorecer la manipulacion del dispositivo.
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Figura 6
Veersion final de la maqueta.

Nota. 1a figura muestra la culminacién del proceso de disefio y construccion, representando la version final de la ma-

queta desarrollada por los estudiantes de undécimo.

Una vez finalizada la maqueta y cargado el codigo
en el Arduino, se procedi6 a la fase de ejecucion de la
experiencia. En los encuentros sostenidos con los estu-
diantes de grado cuarto, se hizo evidente la importancia
de inculcar a las generaciones futuras una enseflanza so-
lida acerca de la cultura civica y el cumplimiento de las
leyes de transito. Estas normativas se conciben como
salvaguardas disefiadas para proteger a todos los miem-
bros de la sociedad que transitan activamente por las
vias del pais. Dentro de las entrevistas realizadas con los
participantes se extrajeron los siguientes comentarios
generales por parte de los niflos:

1. “Unjuego chévere para pasar el rato y aprender.”
2. “Ahora que somos nifios estamos acompafiados,
pero cuando seamos adultos tendremos que apli-

car este conocimiento.”

3. “Me gustaria que los juegos de mesa enseflaran co-
sas de la vida cotidiana como lo hizo este juego.”

4. “:A cuanto el juego?”
5. “Juego muy divertido e interactivo.”
6. “Fino el juego.”

Por otro lado, en cuanto a los resultados obtenidos
en términos de apropiacion del conocimiento y toma de
decisiones por parte de los nifios, se realiz6 una encuesta
cuyos hallazgos se exponen en la figura 7. Estos resultados
permitieron dilucidar que en mayor porcentaje los nifios
sintieron que la propuesta era divertida y les permitia ad-
quirir nuevos conocimientos, no se recibieron en ninguno
de los cursos percepciones negativas frente al juego o la
dindmica.
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Figura 7
Valoracion de los participantes a la experiencia.

Valoracion de los nifos a la
experiencia (%)

100.0 ¢

800 F

1 2

4 5

m4C m4A

Nota. Esta grafica presenta la valoracion otorgada por los participantes a la experiencia. Los datos fueron recopilados

por los estudiantes de undécimo mediante una encuesta.

Los hallazgos obtenidos reflejan una recepcién po-
sitiva y entusiasta por parte de los estudiantes hacia la
intervencién. Se observa un alto grado de participacion
y compromiso por parte de los niflos, quienes expre-
saron sentirse atraidos y motivados por la experiencia
proporcionada. Los comentarios revelan que los estu-
diantes valoraron la iniciativa como una oportunidad
tanto de aprendizaje como de disfrute, reconociendo
su potencial para enriquecer su formacion académica y
su desarrollo personal. Ademas, la percepcion de que
la actividad implementada podria ser edificante para su
vida en sociedad sugiere un reconocimiento por parte
de los estudiantes del valor civico y social del proyecto.
En resumen, los resultados cualitativos indican que la
iniciativa no solo logré captar el interés de los estudian-
tes, sino que también fue percibida como relevante y
significativa para su crecimiento integral y su participa-
cién en la sociedad.

Durante la ejecucion del proceso, los nifios partici-
pantes mostraron una actitud positiva y colaboradora.
Se mantuvieron atentos al recibir las instrucciones y ex-
plicaron con claridad algunos aspectos clave. Su entu-

siasmo fue evidente al interactuar con la maqueta, espe-
cialmente al observar el mecanismo de encendido de los
LEDs del semaforo mediante un interruptor (switch),
el cual planteaba diversas situaciones reto que debfan

resolver.

Uno de los aspectos que destacé notablemente en
esta experiencia fue el énfasis puesto en la deliberacion
y el debate entre los estudiantes antes de tomar deci-
siones y comunicarlas al resto del curso. Esta practica,
que involucra la organizacion de los estudiantes en gru-
pos para discutir asuntos relevantes, no solo sirvié para
potenciar las habilidades individuales de los participan-
tes, sino que también desempefié un papel crucial en la
creacién de un ambiente propicio para la construccién
de comunidad, en consonancia con los principios de la
pedagogia ignaciana.

Desde la perspectiva jesuita, la construcciéon de co-
munidad se entiende como un proceso dinamico y pat-
ticipativo en el cual los individuos interactian de manera
colaborativa, compartiendo ideas, valores y preocupa-
ciones comunes. En este contexto, el acto de debatir y
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deliberar antes de tomar decisiones adquiere una im-
portancia especial, ya que no solo permite que los estu-
diantes desarrollen habilidades de pensamiento critico y
argumentacion, sino que también les ensefia a valorar la
diversidad de opiniones y a trabajar en equipo hacia un
objetivo comun.

Ademias, la practica del debate fomenta el respeto
mutuo y la escucha activa, aspectos fundamentales en
la formacién de una comunidad basada en el didlogo
y la comprension. Al dar voz a cada estudiante y pro-
mover un intercambio equitativo de ideas, se fortalece
el sentido de pertenencia y la cohesién grupal, creando
un espacio inclusivo donde todos se sienten valorados y
parte integral del proceso de toma de decisiones.

Discusion

La discusion de los resultados obtenidos en este
estudio revela varias implicaciones significativas. La
respuesta positiva y entusiasta de los estudiantes hacia
las actividades, evidenciada por su alto grado de par-
ticipacién y compromiso, sugiere que la experiencia
proporcionada fue atractiva y motivadora. Este hallaz-
go respalda la idea de que las iniciativas educativas que
son percibidas como relevantes y significativas pueden
fomentar un mayor compromiso por parte de los es-
tudiantes. Ademas, los comentarios de los estudiantes
indican que valoraron la experiencia no solo como una
oportunidad de aprendizaje, sino también como una
experiencia enriquecedora a nivel personal. Hste reco-
nocimiento del valor civico y social del proyecto sugie-
re que éste puede tener un impacto mas alla del aula,
contribuyendo al desarrollo integral de los estudiantes y
fomentando su participacion en la sociedad.

Por otro lado, la experiencia llevada a cabo evidencié
la efectividad de utilizar juegos de mesa como herra-
mienta educativa para ensefar normas de transito y se-
falizacién a estudiantes de grado cuarto. Los resultados
revelaron que los ninos disfrutaron participando en la
propuesta, ya que mostraron un alto nivel de interés y

compromiso durante el desarrollo de la actividad. Segtin
Bayeck (2020), esta respuesta positiva sugiere que los
juegos de mesa son una estrategia eficiente para lograr
captar la atencién del estudiante y permitirle apropiar
los conceptos expuestos de manera significativa

El hecho de que los nifios hayan disfrutado la expe-
riencia demuestra que el enfoque ladico adoptado fue
exitoso para promover el aprendizaje activo y el com-
promiso con el tema de la seguridad vial. Esta conclu-
sion respalda la idea de que los juegos de mesa pueden
ser una herramienta valiosa en el aula para ensefiar con-
ceptos complejos de una manera accesible y atractiva
para los estudiantes (Garrido y Moya, 2023). Ademis,
la receptividad que mostraron los nifios al aprender so-
bre normas de transito y sefalizacion a través de juegos
de mesa resalta la importancia de adaptar los métodos
de enseflanza a las necesidades e intereses de los estu-
diantes. Esta flexibilidad pedagdgica es fundamental
para garantizar un aprendizaje efectivo y significativo,
especialmente en dreas que requieren un alto nivel de
comprension y aplicacion practica, como es el caso de
la educacion vial.

Asf mismo, la experiencia resalta la importancia de
educar en civismo, normas de transito y sefializacion
como parte fundamental del proceso de formacion ciu-
dadana, con el objetivo de promover la conciencia de
autocuidado y cuidado del otro entre los diversos acto-
res viales (MEN, 2021). La educacion en estos aspectos
no solo se limita a transmitir conocimientos sobre las
regulaciones y practicas seguras en las vias publicas, sino
que también fomenta actitudes y comportamientos res-
ponsables que contribuyen a la seguridad y bienestar de
todos los usuarios (Escobar et al., 2022).

Por otro lado, dentro de la retroalimentacién pro-
porcionada por los niflos y maestros que actuaron como
observadores durante la actividad, se recomienda man-
tener el dispositivo como una herramienta lidica para
las clases de contexto social. Esto indica que el juego de
mesa no solo fue efectivo como una actividad puntual,
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sino que también tiene el potencial de convertirse en
una herramienta educativa continua para abordar temas
de ciudadanfa y cultura civica en el aula.

Finalmente, desde una perspectiva mas personal,
concluimos que, la juventud puede considerarse como
la comunidad mds receptiva al aprendizaje. Desde la
infancia, se manifiesta una notable curiosidad por ex-
plorar el mundo, caracterizada por una mente abierta
y la formulaciéon de numerosos interrogantes. A pesar
de que los nifios tienden a ser inquietos al interactuar
con una maqueta rodeada de luces y edificios coloridos,
demostraron un claro interés en participar con entusias-
mo. La experiencia resulté sumamente enriquecedora, y
el proceso también proporciond lecciones valiosas so-
bre como dirigirse ante audiencias de menor edad, asi
como la importancia de escuchar sus opiniones y con-
siderar sus sugerencias. Este aprendizaje nos motiva a
transmitir conocimientos, por modestos que sean, a las
generaciones futuras, en aras de contribuir al desarrollo

de nuestro pais.
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Apéndice

Apéndice A. Materiales utilizados en la construccion de la maqueta

Materiales para la maqueta Cantidad
Carton Paja 2
Pintura Acrilica 5
Construcciones de carton 12
Arboles de decoraciéon 4
Trozos de madera reciclable 4

Apéndice B. Materiales utilizados para el circuito electrénico

Materiales Cantidad

Protoboard 1
Arduino Leonardo 1

Leds 12

Resistencias 12
Switch 1
Cables MM 18

Cables HM. HH 22,15
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