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Resumen

El siglo XXI trae consigo la necesidad de
desarrollar competencias que permitan a
las personas convertirse en trabajadores y
ciudadanos efectivos; es decir, competencias
del siglo XXI (Ananiadou, 2010; ATC21S,
2015). Los videojuegos, como primera
tecnologia informdtica a la cual un gran
nimero de personas tuvo un acceso directo
y personal (Levis, 2013), resultan un
medio atractivo para desarrollar diferentes
habilidades, por lo tanto podrian convertirse
en un recurso idéneo para desarrollar
competencias del siglo XXI y enriquecer
ambientes de aprendizaje, especialmente
en entornos de formacién multigrado,
donde las caracteristicas de los estudiantes
hace necesario implementar propuestas
pedagégicas  innovadoras,  activas y
participativas, lo que conlleva a construir una
propuesta educativa desde las experiencias
en el quehacer pedagégico, que fomente
el desarrollo de competencias del siglo
XXI a partir del uso de videojuegos, esto
buscando generar iniciativas que permitan
guiar a los docentes de sedes multigrado,
creando una oportunidad para que estos
identifiquen cémo desarrollar competencias
con estrategias que pueden ser viables y que
hayan sido probadas en un contexto real y con
un proceso organizado y planeado.
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Abstract

The 21st century brings with it the need to
develop skills that enable people to become
effective workers and citizens, i.e. 21st century
skills (Ananiadou, 2010; ATC21S, 2015).
Video games as the first computer technology
to which a large number of people had direct
and personal access (Levis, 2013) are an
attractive means to develop different skills,
therefore could become an ideal resource to
develop skills of the twenty-first century and
enrich learning environments especially in
multigrade training environments where the
characteristics of students makes it necessary
to implement innovative pedagogical
proposals, active and participative, which
leads to building an educational proposal
based on experiences in pedagogical work
that fosters the development of 21st century
competencies from the use of video games,
this seeking to generate initiatives to guide
teachers in multigrade sites, creating an
opportunity for them to identify how to
develop competencies with strategies that can
be viable and that have been tested in a real
context and with an organized and planned
process.
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Resumo

O século XXI traz consigo a necessidade de
desenvolver competéncias que permitam as
pessoas tornarem-se trabalhadores e cidadaos
eficazes, ou seja, competéncias do século
XXI (Ananiadou, 2010; ATC21S, 2015).
Jogos de video, como a primeira tecnologia
de computador para a qual um grande
numero de pessoas tinha acesso directo e
pessoal (Levis, 2013), sdo um meio atraente
de desenvolver diferentes habilidades, e
poderia, portanto, tornar-se um recurso ideal
para desenvolver habilidades do século 21 e
enriquecer os ambientes de aprendizagem,
especialmente em ambientes de formagio
multigrau, onde as caracteristicas dos alunos
tornam necessirio implementar propostas
pedagdgicas inovadoras, Ativo e participativo,
que leva a constru¢io de uma proposta
educativa a partir de experiéncias de trabalho
pedagégico, que promove o desenvolvimento
de habilidades do século XXI a partir do
uso de jogos de video, este buscando gerar
iniciativas para orientar os professores em
locais multigrau, criando uma oportunidade
para que eles possam identificar como
desenvolver habilidades com estratégias que
podem ser vidveis e foram testados em um
contexto real e com um processo organizado
e planejado.

Palavras-Chave:]Jogos de video,
competi¢des, multigrau, tecnologia,
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INTRODUCCION

El siglo XXI viene con nuevas tendencias,
transformaciones y la necesidad de desarrollar
competencias que permitan a las personas convertirse
en trabajadores efectivos, en personas que tengan la
capacidad de asumir cambios y adaptarse a diferentes
contextos, generar ideas originales y pertinentes,
comunicarse de forma efectiva y eficaz, producir
utilizando las tecnologias como herramientas,
plantear y fijarse metas, sortear obsticulos,
interpretar, analizar, hacer inferencias, trabajar de
forma efectiva con otras personas para alcanzar un
objetivo en comun y autorregular su propio proceso
de aprendizaje, es decir, competencias del siglo XXI
(Ananiadou, 2010; ATC21S, 2015). Cabe resaltar
que es deber de la educacién aportar y utilizar los
medios para desarrollar las habilidades que permiten
a los estudiantes asumir los cambios a los cuales se
encuentran inmersos en este siglo (Ministerio de
Educacién Nacional de Colombia, 2015; Ley 115,
1994). Igualmente, esta época estd enmarcada por
las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC), lo que conlleva a que su uso se haya
convertido en un hédbito cotidiano que permea en
todos los d4mbitos de la sociedad, desde la relaciones
interpersonales por medio de las redes sociales,
hasta el uso de aplicaciones para acceder a diferentes
servicios como compras, bisqueda de informacién,
acceso al mercado laboral, formas de entretenimiento

y diversos tramites.

Los videojuegos, como primera tecnologia
informadtica a la cual un gran nimero de personas
tuvo un acceso directo y personal (Levis, 2013),
resultan un medio atractivo para desarrollar
habilidades sociales, habilidades parala resolucién
de problemas, planificaciéon de estrategias,
toma de decisiones, busqueda de informacién,
colaboracién en grupo, descubrimiento inductivo,
razonamiento légico, autocontrol, competencias
TIC, entre otras (Gee, 2004; Ferrer, 2005;
Gémez del Castillo, 2007; Morales, 2009), lo
que demuestra que podrian convertirse en un
recurso idéneo para desarrollar competencias del
siglo XXI y enriquecer ambientes de aprendizaje,
especialmente en entornos de formacién
multigrado donde es necesario cambiar las
précticas tradicionales de ensefianza, manejar la
heterogeneidad del aula, introducir el aprendizaje
cooperativo y desarrollar estrategias flexibles
(Colbert,1999). Es preciso anotar que un entorno
de formacién multigrado es aquel en donde en

una misma aula de clase se agrupan estudiantes
de dos o mds grados que son atendidos por
un dnico docente; esta modalidad educativa
es propia de las zonas rurales (Bustos, 2010).

Actualmente es comin que los nifios
y jovenes tengan acceso a dispositivos
electrénicos, tanto en sus hogares como
en las instituciones educativas a las que
asisten diariamente. Sin embargo, en las
sedes multigrado Villa Aideé, Veracruz,
Campo Solo y El Paraiso, adscritas a la
Instituciéon Educativa Mariscal Sucre de
Buenavista, Cérdoba, en donde se realizé la
investigacién “Construccién colaborativa de
una metodologia para el uso de videojuegos
que aporten al desarrollo de las competencias
del siglo XXI en un contexto de formacién
multigrado (VICOM S-21)”, el uso de
estos dispositivos era ocasional o nulo,
pues los docentes de estas sedes multigrado
no tenian un derrotero a seguir que les
permitiera implementar o crear estrategias
para el uso adecuado de TIC y el desarrollo
de competencias.

Considerando que es necesario formar personas
competentes para el mundo actual, y teniendo
en cuenta que los videojuegos pueden ser una
opcién para el desarrollo de competencias, por
sus caracteristicas propias: al jugar con ellos los
nifios tienen libertad de actuacién; tienen metas
y propésitos especificos que deben alcanzar, para
lo cual ponen en practica multiples mecanismos y
recursos; por medio de su narrativa hacen al nifio
participe de una historia compleja de relaciones
sociales reales e imaginarias, e incluso hacen que
las construya; permiten que el nifio experimente
con diferentes opciones de juego; se adaptan a las
capacidades de aprendizaje de cada estudiante;
dinamizan sus relaciones de grupo y su conducta,
y hacen al jugador el centro de la experiencia,
por lo cual este debe concentrarse y focalizar su
interés (Eguia, 2012), y observando que las sedes
multigrado adscritas a la Institucién Educativa
Mariscal Sucre poseen los recursos tecnolégicos
necesarios, se construyé desde las experiencias
en el quehacer pedagdgico una metodologia
que fomenta el desarrollo de competencias del
siglo XXT a partir del uso de videojuegos en un
contexto de formacién multigrado; lo anterior,
buscando generar iniciativas que permitan guiar
a los docentes de sedes multigrado, creando una



oportunidad para que estos identifiquen cémo
desarrollar competencias con estrategias que
pueden ser viables y que hayan sido probadas en
un contexto real Yy con un proceso Organizado y

planeado.

1. DISENO METODOLOGICO

La investigacién construccién colaborativa de
una metodologia para el uso de videojuegos que
aporten al desarrollo de las competencias del siglo
XXI en un contexto de formacién multigrado
(VICOM S-21), fue realizada con todos los
estudiantes y docentes de las sedes multigrado
de la Institucién Educativa Mariscal Sucre del
municipio de Buenavista, Cérdoba (Villa Aideé,
Campo Solo, El Paraiso y Veracruz). El tipo
de estudio utilizado fue la investigacién accién,
pues los docentes de estas sedes reflexionaron
acerca de sus pricticas de aula, analizaron los
beneficios pedagégicos de los videojuegos —al ser
utilizados con una intencionalidad educativa- y
la necesidad de desarrollar competencias del siglo
XXI en sus estudiantes, y a partir de alli crearon
estrategias que permitieron la construccién
de una propuesta educativa; ademads, se validé
mediante la observacién y andlisis si al introducir
la metodologia VICOM-521 en el quehacer
académico de los estudiantes se desarrollan estas
competencias. Este estudio se basé en el modelo
de investigacién accién de Kemmis, constituido
por cuatro fases integradas: planificacién, accién,
observacién y reflexion, formando estas una
espiral autorreflexiva de conocimiento y accién.
La fase de reflexién es la que finaliza cada ciclo
y es base para la elaboracién del informe y de un
posible replanteamiento de las estrategias para
iniciar el siguiente ciclo (Latorre, 2007).

El proceso investigativo tuvo una duracién de
13 meses, se desarrollé en tres ciclos, cada uno
relacionado con un objetivo especifico, como se
muestra en la siguiente tabla:

Tabla 1. Relacién objetivos especificos — ciclos de la investigacién

No. Nombre del ciclo Objetivo

Proponer estrategias y acciones que
involucren el uso de videojuegos en
el aula de clases para potenciar las
competencias del siglo XXI en un
contexto de formacién multigrado.

Propuesta de acciones
y estrategias

Formalizacion y Formalizar y aplicar una metodologia

2 icacis basada en el uso de videojuegos que
aplicacién . . .
P potencie competencias del siglo XXI.
Analizar los cambios, ventajas y
. ., limitaciones que se evidencian en
3 Retroalimentacién

la utilizacién de la metodologia
propuesta.

Fuente: elaboracién propia (2018)

Es preciso resaltar que antes de iniciar los ciclos
se establece una idea o tema del cual se parte
para realizar el estudio: ¢Qué orientaciones
metodoldgicas pueden derivarse, a partir del uso
de videojuegos, para desarrollar competencias del
siglo XXI, desde el quehacer pedagégico en un
contexto de formacién multigrado? En cada ciclo
se implementaron cuatro fases denominadas
planeacién, accién, observacion y reflexién,
como se muestra en las siguientes tablas.

Tabla 2. Proceso investigativo: propuesta de acciones y estrategias

Ciclo 1: Propuesta de Acciones y Estrategias

. Técnica de .
Fase Acciones ; L Tiempo
investigacion
Escoger la poblacién ..
o8 P Observacién
participante
Gestién
Revision de literatura
documental
Planeacién Codificacién de los Gestién 45 dias
docentes documental
Elaboracién de .
. . Disefio de
cuestionario para .
. R instrumentos
primer acercamiento
Actividad 1: primer Entrevista
acercamiento semiestructurada
., Actividad 2: 3
Accién . Grupo Focal 30 dias
conversatorio
Actividad 3: reunién | Entrevista
cierre de fase semiestructurada
Actividad 1: primer Entrevista
acercamiento semiestructurada
Observa- Actividad 2: ;
o, X Grupo Focal 30 dias
cion conversatorio
Actividad 3: reunién | Entrevista
cierre de fase semiestructurada
Anilisis de la
informacién
Contrastacién de
teorias
Reflexién Diilogo reflexivo 30 dias
Discusién grupo
coinvestigador
Disefio metodologia
VICOM S-21.

Fuente: elaboracién propia (2018)
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Tabla 3. Proceso investigativo: formalizacién y aplicacion

Ciclo 2: Formalizacion y Aplicacion

Fase Acciones Tecnl?a d.e’ Tiempo
investigacion
Seleccién de Seleccién por
videojuegos conveniencia
Planeacién | Elaboracién de Planeacién 15 dias
cronograma de estratégica
visitas a las sedes concertada
Etapa 1:
ambientacién Grupo Focal 5 difas
VICOM S-21
Etapa 2: Entrevista
Accién implementacién estructurada 80 dias
VICOM S-21 Observacién
Etapa 3 Entrevistas B
evaluacion semiestructuradas § dias
VICOM S-21
Etapa 1:
ambientacién Grupo Focal 5 dias
VICOM S-21
Etapa 2:
C.)!aservaf implementacién Observacién 80 dias
aon VICOM S-21
Etapa 3 Entrevistas B
evaluacién semiestructuradas § dias
VICOM S-21
Analisis de la
informacién
Contrastacién de
teorias
Reflexién Discusién grupo Diilogo reflexivo 30 dias
coinvestigador
Replanteamiento
Metodologia
VICOM S-21.

Fuente: elaboracién propia (2018)

Tabla 4. Proceso investigativo: retroalimentacién

Ciclo 3: Retroalimentacion

videojuegos

Fase Acciones '.I‘ecm?a d.e’ Tiempo
investigacion
Revision de Gestién
literatura documental
Planeacién Disefio actividades 10 dias
a adicionar a Diilogo reflexivo
la metodologia &
VICOM S-21
Ajustes a la
metodologia
VICOM S-21 Didlogo reflexivo 4 dias
en la etapa de
Accién implementacién
Elaboracién de -
. Gestién B
la lista de nuevos 2 dias
1 documental
videojuegos
Ajustes a la
metodologia
VICOM S-21 Dialogo reflexivo 4 dias
Observa- en la etapa de
cién implementacién
Elaboracién de
la lista de nuevos Diilogo reflexivo 2 dias

Ciclo 3: Retroalimentacion

Anilisis de la
informacién

Contrastacién de
teorias

Reflexién Discusién grupo Diilogo reflexivo 10 dias

coinvestigador

Disefio versién
II metodologia
VICOM S-21.

Fuente: elaboracién propia (2018)

2. RESULTADOS

Ciclo 1: propuesta de acciones y estrategias:
en este ciclo se ejecutaron tres actividades: un
primer acercamiento con docentes y estudiantes,
en donde se realiz6 la sensibilizacién acerca de lo
que se lograria con el proyecto y la forma como
los docentes y estudiantes de las sedes multigrado
de la Institucién Educativa Mariscal Sucre
podian ser parte activa del mismo; se obtuvo
informacién acerca de las técnicas y estrategias
didacticas utilizadas por los docentes en sus clases,
se indagé sobre qué habilidades consideraban
necesarias para desempeiar bien cualquier
trabajo y sus conceptos y opiniones acerca de
la utilizacién de herramientas TIC, como los
videojuegos. Luego se realizé un conversatorio
que surgié a raiz de los vacios existentes por
parte de los docentes en cuanto a competencias
del siglo XXT y la necesidad de trabajar estas en el
aula de clases; se identificaron cada una de estas
competencias segin ATCS21S, que las define en
once habilidades en cuatro grandes categorias:
maneras de pensar (creatividad e innovacién,
pensamiento critico, resolucién de problemas
y aprender a aprender); herramientas para
trabajar (apropiacién de las tecnologias digitales
y manejo de la informacién); maneras de trabajar
(comunicacién y colaboracién), y maneras de
vivir en el mundo (vida y carrera, responsabilidad
personal y social y ciudadania local y global); y,
finalmente, se realizé una tercera actividad para
cerrar el ciclo, en donde se reunieron nuevamente
los docentes y los investigadores y se discuti6
sobre qué estrategias, utilizando videojuegos, se
podrian planear e implementar para desarrollar
en los estudiantes de sedes multigrados para
desarrollar competencias del siglo XXI.



Después de analizar la informacién
recolectada en cada una de las actividades
realizadas y de contrastar las teorias de
diversos autores relacionadas con el tema
objeto de estudio, se elaboré una propuesta
metodolégica que recoge los aportes de
los docentes coinvestigadores. Cabe anotar
que dicha propuesta fue socializada con
los docentes participantes; después de una
discusién se realizaron algunos ajustes,
se avalé por los mismos y se le dio como

nombre metodologia VICOM-S21.

Ciclo 2: formalizaciéon y aplicacién: en este
ciclo, luego de conversar con el grupo de
docentes participantes y mostrarles una serie de
videojuegos, se seleccionaron para la aplicacién
de la propuesta: Stickman Warriors, Subway
Surfers, Fast Racing, Color Switch, Banana Kong,
Beach Buggy Racing, Slither.io, Gravity switch,
Rodeo Stampede, Geometry Dash, Minecraft,
Temple Run 2, puesto que estos presentan
caracteristicas como facilidad de acceso, descarga
y navegacién, aptos para todo publico, interfaz
amigable, disefio acorde con los usuarios (nifios
entre 5 y 12 afios), compatibilidad con tabletas
electrénicas de sistema Android y popularidad.
Posteriormente se realizé la aplicacién de la
Metodologia VICOM S-21, la cual se compone
de tres etapas: ambientacién, implementacién y
evaluacion.

Etapa 1. Ambientacién: en esta etapa se
proyectaron escenas de los  videojuegos
seleccionados con el fin de centrar la atencién
del estudiante, despertar su curiosidad, motivarlo
a participar, a interesarse en experimentar
nuevos retos y a desarrollar nuevas habilidades;
después de la proyeccién se realizaron una serie
de preguntas, las cuales permitieron conocer los
pensamientos de los estudiantes acerca de qué
es un videojuego, qué se busca jugindolo, qué
hay que hacer para ganar, qué se puede aprender
por medio de estos, qué les parece utilizarlos
en el aula de clases como una herramienta para
aprender y si les gusta la idea de participar en
un proyecto donde se utilicen videojuegos para
desarrollar diferentes competencias. Es de
resaltar que todos los estudiantes tienen claro qué
es un videojuego y lo expresan diciendo que son
imdgenes en movimiento que se manipulan para

alcanzar una meta, que utilizando videojuegos se
divierten, se entretienen, aprenden, crean Ccosas,
estin tranquilos, estdn felices; también aciertan
al mencionar que todo videojuego tiene un
propdsito, que es llegar a una meta venciendo
obsticulos y pasando diferentes niveles, donde
cada uno de estos tiene un grado de complejidad.

Etapa 2. Implementacién: la implementacion
consta de tres actividades, una en donde se
realiza con los estudiantes un trabajo individual
orientado por los investigadores y su grupo de
apoyo; otra actividad de trabajo individual libre
y, finalmente, una actividad de trabajo en equipo.
En la actividad 1 se propone un descubrimiento
guiado, en el cual el docente proporciona su
direccién, expone una meta a ser alcanzada y le
da la oportunidad al estudiante de explorar los
doce videojuegos seleccionados previamente;
esta exploracién permite a los estudiantes
familiarizarse con ellos, activar conocimientos
y destrezas necesarias para jugar y elegir sus
preferencias a partir de la identificacién de las
caracteristicas de cada uno. En esta actividad el
tiempo no fue suficiente para que el estudiante
pudiera interactuar con videojuegos de compleja
jugabilidad, por lo cual es preciso anotar que
los tipos de videojuegos de mayor aceptacién
por los nifios participantes en esta investigacién
fueron los de tipo plataforma y deportivos de
jugabilidad simple; los factores que determinaron
la escogencia de estos videojuegos fue el rango de
edades en las que oscilan estos nifios, que es de 5
a 12 afios aproximadamente, y la poca interaccion
que tenian con dispositivos electrénicos antes de
iniciar la investigacién.

La segunda actividad fue un trabajo individual
libre, en donde cada estudiante tenia la
oportunidad de jugar con maximo cinco
videojuegos de su predileccién en un periodo
de dos horas de su jornada escolar, durante dos
dias a la semana en el transcurso de un mes; se
determiné un tope al nimero de videojuegos,
teniendo en cuenta la disponibilidad de tiempo
de los docentes para el desarrollo de la actividad.
Al empezar la sesién, cada estudiante inicié
a jugar principalmente con aquel videojuego
que les resultaba muy fécil, pues podia obtener
mayores puntajes que en aquellos en los cuales no
sabia su manipulacién, observindose claramente
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que escogian los videojuegos principalmente por
el nivel de complejidad al manejarlo y no por el
tipo de videojuego que era; sin embargo, de forma
auténoma exploraron las diferentes opciones
para aprender a jugar otros de los videojuegos
seleccionados, y en aquellos casos en donde se
les dificultaba su manipulacién, buscaron ayuda
entre pares o con el equipo de apoyo, a pesar de
ser un trabajo individual.

Finalmente, en la actividad 3 se realiz6 un trabajo
en equipo, se agrupé a los estudiantes teniendo
en cuenta la poblacién estudiantil de las sedes
educativas; cada grupo fue conformado por
nifios de diferentes grados; a cada integrante se
le entreg6 una tableta electrénica con el mismo
videojuego instalado. Se les pidi6 que le dieran
un nombre al equipo y que todos los integrantes
llegaran a una meta especifica, utilizando la
estrategia que desearan; dicha meta fue propuesta
por las investigadoras al momento de asignar el
videojuego. Al finalizar la sesidn, cada equipo
escogié un relator que explic las estrategias
utilizadas para llegar a su meta. Esta actividad se
realizé durante cinco sesiones, de tal manera que
cada grupo trabajé con los cinco videojuegos que
fueron escogidos por las investigadoras, teniendo
en cuenta la informacién suministrada en el
formato acerca de las preferencias en videojuegos
de cada estudiante, en donde ellos ordenaron
del 1 al 12 sus favoritos, siendo el primero el de
mayor predileccién. En la modalidad de trabajo
en equipo se observé que aquel estudiante que
alcanzaba la meta propuesta primero que sus
compafieros de equipo, se disponia a colaborarle
a los otros con el fin de que todos alcanzaran
dicho objetivo; en la mayoria de los casos, estos
estudiantes eran los de grados superiores (4°
o 5°), y aquel estudiante que encontraba las
técnicas para jugar de forma rapida se las decia
a sus compafieros. También se observé que habia
un estudiante en cada equipo que hacia las veces
de lider y motivaba a los otros a alcanzar la meta.
Hay que mencionar, ademads, que en las sedes de
Villa Aideé y Veracruz, para intentar resolver
problemas relacionados con el tiempo estipulado
para jugar determinado videojuego, debido a
que no avanzan en los niveles del mismo, los
estudiantes se intercambiaban el dispositivo, de
tal manera que aquel que estuviera en desventaja
pudiera seguir jugando con otra tableta, mientras

el compafiero con mayor habilidad le despejaba
el camino para alcanzar el siguiente nivel.

Etapa 3. Evaluaciéon de lametodologia: luego de
ejecutar las actividades propuestas, se tuvieron en
cuenta ciertas sugerencias realizadas por docentes
y estudiantes participantes de la investigacién,
tales como adicionar mds tiempo para la
aplicacién de las actividades, debido a que los
estudiantes no pudieron interactuar lo suficiente
con videojuegos de compleja jugabilidad; agregar
actividades donde se trabajara con grupos
homogéneos, ya que se noté que estudiantes de
grados inferiores tenfan menor interaccién con
los videojuegos, puesto que los mayores ejercian
cierta autoridad sobre los menores y, por lo
tanto, si los pequeios querian alcanzar la meta
propuesta debian ceder parte de su tiempo de
juego y agregar dentro del grupo de videojuegos
alguno de tipo multijugador que les permitiera
interactuar con dos o mis compafieros en el
mismo juego al mismo tiempo.

Ciclo 3: retroalimentacién: luego de la
formalizacién y aplicacién de la metodologia
VICOM S-21 y de la observacién de dicha
aplicacién, se efectué una evaluacién que
permitié realizar algunos ajustes sugeridos
por los docentes y estudiantes participantes,
dando como resultado una nueva versién de la
metodologia propuesta. Las siguientes tablas
muestran las evidencias encontradas a partir
de las observaciones realizadas en la etapa de
implementacién de la propuesta y los indicadores
que permitieron determinar a partir de esa
evidencia que la metodologia VICOM S§-21
fomenta el desarrollo de competencias para el

siglo XXT.



Tabla 5. Resumen evidencia-teoria relacionada con competencia ~ Tabla 7. Resumen evidencia-teoria relacionada con competencia

creatividad e innovacién resolucién de problemas
Indicad. Evid Teoria C Indicad Evid Teoria Competencias
Competencia 'ndicador videncia . ompetencia 'ndicador videncia . .

P Relacionada 'P Relacionada del siglo XXI:
Genera Al no avanzar en Segiin Resolucién de | Plantea El pensar Seguin ¢como desarrollarlas
id(.ea.s I?s ni.veles de los ATC21S problemas y analiza estratégicamente ATC21S. mediante el uso
originales. | videojuegos para llegar problemas | sorteando . .

ala meta propuesta, Creatividad para obstdculos al jugar | Resolucién de de videojuegos
los estudiantes se e generar con videojuegos y problemas: en un contexto
intercambiaban la innovacién: alternativas | tomar decisiones multiarado?
tableta, de tal manera de solucién | acerca de una capacidad ultig ’
que aquel que no capacidad eficaces y técnica u otra para | de plantear
avanzaba pudiera para generar viables. poder alcanzar y analizar
seguir jugando con ideas determinado nivel problemas
otra tableta mientras el | originales o meta. para generar
compafiero con mayor | que tengan alternativas
habilidad le ayudaba valor en la Al experimentar de soluciones
a alcanzar el siguiente | actualidad, el fracaso en eficaces y
nivel. interpretar las estrategias viables.
de distintas lanteadas
Interpreta | Cada estudiante P
v T formas las para llegar a
de distintas | inicia a jugar con L :
.. i situaciones determinada meta,
g formas las | aquel videojuego que Lo
h] o - y visualizar replanteaban un
g situaciones. | le resulta muy facil, . .
g una variedad plan de accién para
<] pues puede obtener
=t X de respuestas poder lograr el
g mayores puntajes .
° ante un objetivo.
- que en aquellos en oblema o - -
3 los cuales no sabe su P. ; Fuente: elaboracién propia (2018)
B . o circunstancia.
-5 manipulacion; sin
54 . . s . .
8 embargo, exploran las Tabla 8. Resumen evidencia-teoria relacionada con competencia
diferentes opciones aprender a aprender
para aprender a jugar
. : . . Teoria
con otros de los Competencia  Indicador  Evidencia )
videojuegos. Relacionada
Visualiza En aquellos casos Aprender a Conoce, Al trabajar de forma Segiin
una en donde se les aprender organizay | individual, sintiéndose | ATC21S
variedad de | dificultaba la auto-re- libre de escoger
respuestas | manipulacién de los gula su los videojuegos de Aprendera
ante un juegos, y para intentar propio su preferencia y aprender:
problema. | resolver problemas proceso de | dedicando a cada uno
relacionados con el aprendi- de estos el tiempo que | capacidad
tiempo estipulado para zaje. considerara necesario, | de conocer,
jugar determinado estd autorregulando su | organizar y
videojuego, buscaron aprendizaje. auto-regular
ayuda entre pares el propio
o con el equipo Habia un estudiante proceso de
de apoyo, aunque en cada equipo que aprendizaje.
el trabajo fuera hacfa las veces de
individual. lider, el cual motivaba
- - a los otros a alcanzar
Fuente: elaboracién propia (2018)
la meta.

. . . ) Fuente: elaboracion propia (2018
Tabla 6. Resumen evidencia-teoria relacionada con competencia uente: claboracién propia (2018)

pensamiento critico
Tabla 9. Resumen evidencia-teoria relacionada con competencia

Competencia Indicador  Evidencia Relacionada apropiacion de las tecnologfas digitales

Teoria

Pensamiento | Interpreta, Al realizar la Segiin Competencia  Indicador Evidencia Tc‘on;{
critico: analiza, evaluacién de ATC21S Relacionada
evalda, hace | la metodologia, Apropiacién | Explora, El uso continuo Segtin el
inferencias, los estudiantes Pensamiento de las crea, se del dispositivo Proyecto
explica y son capaces de critico: tecnologias comunica electrénico en todas | ATC21S
clarifica analizar, evaluar digitales y produce las actividades
significados. | todo el proceso capacidad de utilizando permitié que los Apropiacién
realizado durante interpretar, las tecnolo- | estudiantes se delas
la aplicacién de analizar, gfas como apropiaran de las tecnologias | Panorama
las actividades evaluar, hacer herramien- | tecnologias digitales. | digitales:
y explicar las inferencias, tas. | pp. 7-17
fortalezas explicar .
deilidades chrifcar praacpa | 1volumen 12
encontradas por significados. comuniéarse ’ | NUmero 23
ellos durante el y producir ) -
proceso. utilizando las I Julio - Diciembre
Fuente: elaboracion propia (2018) tecnologias 12018
como
herramientas.

Fuente: elaboracion propia (2018)
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Tabla 10. Resumen evidencia-teoria relacionada con

competencia manejo de la informacion

Competencia

Manejo de la
informacién

Indicador

Accedeala
informa-
cién de
forma
eficiente,
la evalda
de manera
critica y

la utiliza
de forma
creativa 'y
precisa.

Evidencia

Al interpretar las
diferentes fuentes
(simbolos, reglas
personajes, tablero),
que proveen los vi-
deojuegos para llegar
ala meta que plantea
el mismo.

En la busqueda de
informacién acerca de
las técnicas para jugar
con los videojuegos.

Teoria
Relacionada

Segun
ATC21S.

Manejo dela
informacién:

capacidad para
acceder a la
informacién de
forma eficien-
te, evaluarla de
manera critica
y utilizarla de
forma creativa
y precisa.

Fuente: elaboracion propia (2018)

Tabla 11. Resumen evidencia-teoria relacionada con la

competencia comunicacién

Competencia

Comunicacién

Indicador

Conoce su
lengua y la
utiliza en
una amplia
variedad de
situaciones
y mediante
diversos
medios.

Evidencia

La interaccién
constante entre

los estudiantes, el
grupo de apoyo y las
investigadoras permite
que se fortalezca

la seguridad, la
confianza y el respeto
para comunicarse.

Los estudiantes ha-
cian preguntas sobre
técnicas de juego y
palabras relacionadas
con los videojuegos;
esto permitio la
adquisicién de un
vocabulario para
comunicarse entre
si de acuerdo con el
contexto.

Teoria
Relacionada

Segin
ATC21S

Comunica-
cién:

capacidad
que abarca el
conocimiento
de la lengua
y la habilidad
para utilizarla
en una amplia
variedad de
situaciones

y mediante
diversos
medios.

Fuente: elaboracion propia (2018)

Tabla 12. Resumen evidencia-teoria relacionada competencia

Colaboracién

Competencia

Colaboracién

Indicador

Trabaja
de forma
efectiva
con otras
personas
para al-
canzar un
objetivo
comun,
articu-
lando los
esfuerzos
propios
con los
de los
demis.

Evidencia

Los estudiantes
buscan ayuda entre
pares o con el equipo
de apoyo, aunque el
trabajo sea individual.

Aquel estudiante que
alcanzaba la meta
propuesta primero que
sus compaifieros de
equipo, se disponia a
colaborarle a los otros
con el fin de que todos
alcanzaran dicha meta.

El estudiante que
encontraba una técnica
para jugar de forma
rapida, se la decia al
compaiiero de equipo
para avanzar mds ra-
pido en la consecucién
de las metas.

Teoria
Relacionada

Segiin
ATC21S

Colaboracién:

capacidad de
trabajar de
forma efectiva
con otras
personas para
alcanzar un
objetivo comun,
articulando

los esfuerzos
propios con los
de los demas.

Fuente: elaboracion propia (2018)

Tabla 13. Resumen evidencia-teoria relacionada con competencia

vida y carrera

Competencia

Vida y carrera

Indicador

Evidencia

Planeay fija | Al asignarse roles
metas. y responsabilidades
individuales en
las actividades de
trabajo en equipo
Posee Al interesarse
capacidades | en terminar las
como la actividades, a pesar
tolerancia de las dificultades
ala en el uso del
frustracién, | dispositivo, ya
el esfuerzo fuera por la falta de
y el didlogo | competencias en su
interno manejo, problemas
positivo de fluido eléctrico
para y que en algunas
persistir sedes no alcanzaban
y sortear los dispositivos.
obsticulos
enel Aprenden a esperar
camino. su turno para la
utilizacién de las
tabletas cuando
estas no eran
suficientes para
todos.

Teoria
Relacionada

Segiin
ATC21S

Viday carrera:

Abarca, por
ejemplo,
capacidades de
planeamiento
y fijacién

de metas;
capacidades
para persistir
y sortear
obsticulos.

Fuente: elaboracién propia (2018)

Tabla 14. Resumen evidencia-teoria relacionada con
competencia responsabilidad personal y social

Competencia

Responsabili-
dad personal y
social

Indicador

Toma deci-
siones y actia
pensando
aquello que
favorece el
bienestar
propio, de
otros y del
planeta, com-
prendiendo
la profunda
conexién que
existe entre
todos ellos.

Evidencia

Los estudiantes
toman decisiones
al escoger los
videojuegos de su
preferencia.

Habia un
estudiante en cada
equipo que hacia
las veces de lider,
el cual motivaba

a los otros a
alcanzar la meta.

Al planear

y aplicar las
estrategias
necesarias para
que su equipo
alcance la meta
propuesta en las
actividades.

Teoria
Relacionada

Segtn
ATC21S

Responsabili-

dad personaly
social:

toma decisiones
y actia
considerando
aquello que
favorece el
bienestar
propio, de otros
y del planeta,
comprendiendo
la profunda
conexién que
existe entre
todos ellos.

Fuente: elaboracién propia (2018)




Tabla 15. Resumen evidencia-teoria relacionada con
competencia ciudadania local y global

Competencia  Indicador Evidencia }:aﬂzf
elacionada
Ciudadania Asume un Para los equipos Segiin
local y global rol activo, era un gran logro ATC21S
reflexivo y alcanzar la meta
constructivo | y se notaba en las Ciudada-
en la comu- celebraciones de nialocaly
nidad local, los integrantes, global:
nacional quienes brincaban,
y global, aplaudian y hasta capacidad
comprome- se demostraban de asumir
tiéndose con | afecto por medio de | un rol activo,
el cumpli- abrazos. reflexivo y
miento de constructivo
los derechos Las actividades en la comu-
humanos y con videojuegos en nidad local,
de los valores | el aula permiten nacional
éticos univer- | que los alumnos y global,
sales. se enfrenten a comprome-
situaciones de tiéndose con
competencia, donde | el cumpli-
se evidencian miento de
sus valores y los derechos
contribuyen en su humanos
formacién como un | y de los
ser integro. valores éticos
universales.
Fuente: elaboracion propia (2018)
3. CONCLUSIONES

Luego de determinar estrategias y acciones que
involucraron el uso de videojuegos para fomentar
el desarrollo de competencias del siglo XXI en
un contexto de formacién multigrado, aplicar
la metodologia VICOM §S-21 y finalmente
analizar los cambios, ventajas y limitaciones que
se evidencian después de la aplicacién de esta, se
llega a las siguientes conclusiones:

La heterogeneidad de los estudiantes en los
grupos multigrados hace necesario que al
trabajar con estos se encaucen las précticas
tradicionales de ensefianza hacia estrategias
innovadoras y flexibles (Colbert, 1999; Vargas,
2003; Bustos, 2010), como es el caso del uso de
videojuegos, aprendizaje cooperativo, aprendizaje
auténomo, entre otras; que vayan de la mano
con las exigencias de la sociedad actual y los
gustos e intereses de los estudiantes. Al respecto,
Morales (2009) plantea que la utilizacién de los
videojuegos como herramientas en las escuelas
responde a una necesidad de uso, ya que la
mayoria de los estudiantes participan activamente
en este tipo de actividad de forma habitual. De
igual forma, Gémez del Castillo (2007) expone
que los videojuegos potencian en los jévenes
algunas habilidades tales como memorizacién,
percepcién y  reconocimiento  espacial,

descubrimiento inductivo, razonamiento légico,
comprensién lectora, vocabulario, resolucién
de problemas, planificaciéon de estrategias,
autocontrol, autoevaluacién, motivacién, instinto
de superacién, curiosidad e inquietud por
investigar, habilidades sociales, competencias
TIC, entre otras.

La metodologia VICOM-S21 es una
propuesta educativa que se orienta hacia
la incorporacién de los videojuegos en el
aula de clases, entendiendo sus beneficios
pedagégicos, dado que al ser utilizados con
una intencionalidad educativa dejan de ser
solamente una herramienta para jugar y se
transforman en un medio que fomenta el
desarrollo de competencias del siglo XXI,
las cuales, seguin ATC21S (2015), son
necesarias para que los estudiantes de hoy
se conviertan en trabajadores y ciudadanos
efectivos del mafana.

Una de las estrategias propuestas por el grupo
de docentes investigadores estd enmarcada en la
modalidad de trabajo individual libre, donde al
permitir a los estudiantes escoger los videojuegos
se crea un ambiente donde estos se sienten en
confianza y actdan naturalmente al trabajar sin
sentirse obligados, lo que confirma lo expuesto
por Charms (como se cita en Tapia, 2005). Una
segunda estrategia propone un descubrimiento
guiado en el cual el docente proporciona su
direccién, expone una meta a ser alcanzada y
le da la oportunidad al estudiante de explorar
videojuegos seleccionados previamente para
que este decida y aprenda a partir de su propia
experiencia. La exploracién de los diferentes
videojuegos  permiti6 a los  estudiantes
familiarizarse con estos, activar conocimientos
y destrezas necesarias para jugar y elegir sus
preferencias, lo cual confirma lo expuesto en
la teoria de aprendizaje por descubrimiento de
Jerome Bruner, en donde afirma que el estudiante
debe descubrir su conocimiento y organizarlo en
su estructura cognitiva mediante los distintos
niveles de representacion, lo cual indica que se
genera un nuevo conocimiento al transformar
la informacién que incorpora de su experiencia

(Quaaz y Crespo, 2003).
Es de destacar que la metodologia VICOM-521

toma como referente la clasificacion de
competencias del siglo XXI propuesta por el
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proyecto ATC21S, el cual las agrupa en cuatro
categorias: maneras de pensar (creatividad e
innovacién, pensamiento critico, resolucién de
problemas, aprender a aprender); herramientas
para trabajar (apropiacién de las tecnologias
digitales, manejo de la informacién); maneras
de trabajar (comunicacién, colaboracién), y
maneras de vivir en el mundo (vida y carrera,
responsabilidad personal y social, ciudadania
local y global). Las evidencias encontradas a partir
de las observaciones realizadas en la etapa de
implementacién de la propuesta, y el contraste de
estas con los indicadores que surgen a partir de lo
planteado por el proyecto ATC21S permitieron
determinar que la metodologia VICOM S-21
fomenta el desarrollo de competencias del siglo
XXI, pero no determina un nivel o grado de
desarrollo para cada una de estas.

Luego de la aplicacién de las estrategias
trazadas en la metodologia VICOM-S21,
se puede afirmar que para los estudiantes
de las diferentes sedes multigrados de la
Institucién Educativa Mariscal Sucre, la
utilizacién de videojuegos en el aula de clases
se convierte en una forma de aprender de
manera divertida, entretenida, de relajarse
mientras aprenden, en donde crean cosas,
estin tranquilos y se concentran; ademads,
adquieren paciencia, la habilidad para
vencer obstdculos y asi llegar a una meta,
a incrementar su imaginacién y a utilizar
dispositivos electronicos, confirmando asi
el potencial educativo de los videojuegos y
su incidencia en el desarrollo de habilidades
indispensables para desenvolverse como
ciudadano del siglo XXI (Ellis, 2006;
Galarneau, 2006).

Cabe sefalar que los tipos de videojuegos de
mayor aceptacién por los nifios participantes en
esta investigacién, fueron los de tipo plataforma
y deportivos de jugabilidad simple; lo anterior
debido a que las edades de los estudiantes oscilan
entre los 5 y 12 afios aproximadamente, y a la
poca interaccién que tenian con dispositivos
electrénicos antes de iniciar la investigacidn;
sin embargo, de forma auténoma exploraron las
diferentes opciones para aprender a jugar otros
tipos de videojuegos, adaptindose y avanzando
a su propio ritmo, y en aquellos casos en donde
se les dificulté su manipulacién, buscaron ayuda
entre pares.

Las estrategias apoyadas en videojuegos donde
los estudiantes trabajan en equipo permiten
una mayor interaccién entre estudiantes,
sin importar su edad o nivel académico, los
incitan a compartir experiencias y a mejorar las
relaciones interpersonales, y los integran para
lograr un objetivo comin. Hay que mencionar,
ademis, que las actividades con videojuegos en
el aula permiten que los alumnos se enfrenten a
situaciones de competencia donde se evidencian
sus valores y contribuyen en su formacién como
un ser integro. Esto muestra los cuatro principios
fundamentales del aprendizaje cooperativo
expuestos por Kagan y Kagan, (1994).

Por otro lado, es necesario recalcar que
la investigacién transformé las  précticas
cotidianas de trabajo en el aula de los docentes
coinvestigadores, las cuales se percibian
mondtonas y sin hacer uso de las herramientas
TIC con las que contaban las sedes, y les permitié
reflexionar sobre la necesidad de utilizar y crear
estrategias innovadoras y flexibles en ese contexto
de formacién. Se evidencié un notable cambio
en la actitud de los docentes coinvestigadores,
mostrando aceptacién a la utilizacién de las
TIC y a la participacién en proyectos que las
involucren, confirmando lo expuesto por Esteban
(2003), en relacion a que aquellas practicas donde
se involucren las personas implicadas en una
problematica y participen de forma colaborativa,
reflexionando acerca de las necesidades y
vivencias, cambian su realidad.

Esta investigaciéon estd altamente relacionada
con los estindares propuestos a nivel
internacional con respecto a las competencias
que deben desarrollarse para que los jévenes sean
trabajadores efectivos y ciudadanos en la sociedad
del conocimiento del siglo XXI, asi como a
la primera linea de investigacién propuesta
por el Plan Nacional de Ciencia y Tecnologia
propuesto por Colciencias desde 2017 hasta
2022, la cual expresa a la gamificacién como
“el uso de mecanismos de juego para impulsar
la participacién en escenarios que no son
juegos y para cambiar comportamientos en un
publico objetivo con el fin de lograr resultados”.
Ademds, sienta las bases fundamentales para el
desarrollo de estudios que faciliten la utilizacion
de metodologias mediadas por TIC, apoyadas



por referentes internacionales que desarrollen
Competencias en contextos educativos cuya
naturaleza exija la innovacién didictica e

intervenciones

pedagégicas

sistemdticas y

desafiantes.
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