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Resumen
El abordaje del razonamiento abstracto en
la educacion basica y media en Colombia es
omitido en los lineamientos formativos; en este
contexto, desde el grupo de investigacién GIACE
se considero pertinente adelantar un estudio
que permitiese determinar la influencia del uso
de los videojuegos como estrategia didactica
para el desarrollo del razonamiento abstracto en
estudiantes de grado noveno en una institucién
educativa de caracter privado en la ciudad de
Tunja. Para talfin, se acudié a implementar
un enfoque de investigacién mixto. Desde la
perspectiva cuantitativa se realizo un estudio
exploratorio mediante un cuasiexperimento
(Herndndez et al. 2014) con grupo experimental, pero
sin grupo de control. Para la perspectiva cualitativa
se aplicé la investigacion accion educativa desde la
propuesta de Elliot (2005). El proceso investigativo
contd con tres fases, a saber: 1) diagndstico,
en la que se hizo una prueba de razonamiento
abstracto y se hizo una evaluacién de videojuegos
para serincluidos en la estrategia didactica; 2)
desarrollo, en la que se disefié e implementé la
estrategia didactica y posteriormente se realizo
un segundo test de razonamiento abstracto y, 3)
anélisis de resultados, en los que se compararon
los resultados del pretest y postest, asi como un
analisis de los datos cualitativos recolectados
mediante diarios de campo y grupos focales.
Lasy los estudiantes participantes lo hicieron
mediante consentimiento informado de sus padres
y madres. Como resultados de interés se pudo
identificar que los datos cuantitativos del estudio
no fueron concluyentes. Entretanto, los resultados
cualitativos permitieron evidenciar que el uso de
videojuegos favoreci6 el trabajo colaborativo, la
creatividad de los educandos al momento de tratar
de resolver problemas, la capacidad de conocerse
asimismo'y la perseverancia.

Citar como:

Abstract

Due to the omission of the abstract reasoning that
present in the educative guidelines for basic and
middle education in Colombia, the research group
GIACE did a study that allowed to establish the
influence of the use of videogames to development
the abstract reasoning on students of ninth

grade in a private education institution in Tunja
city. For thus, the investigation implemented

a mixed research focus, with the quantitative
perspective was did an exploratory study with a
quasi-experiment (Hernandez et al. 2014), with an
experimental group, but without a control group.
Meanwhile, with the qualitative perspective was
did an educative action research supported on
Elliot (2005) propose. The methodological process
had three phases: 1) diagnostic, composed it did
atest of abstract reasoning and an assessment

of videogames; 2) development, the tasks
elaborated was create a didactical strategic and

a posttest of abstract reasoning and, 3) results
analysis, integrated for a comparison the pretest
and posttest and, analysis of data obtained of

the focal groups and field diaries. The students
participate in the study with an informed consent
of their parents. About of interest results, with

the quantitative data analysis is not conclusive.
Meanwhile, the qualitative data analysis showed
that the use of the videogames created a learning
environment with features like as collaborative
learning, creativity to problems resolve, know itself
and perseverance.
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Videojuegos y
razonamiento abstracto

Una experiencia investigativa con estudiantes
de grado noveno

Video games and abstract reasoning: An investigative experience with students of ninth-grade

Jimmy Yordany Ardila Munoz
Didier Fabian Torres Acosta
Pablo Ferney Gonzalez Lizarazo

Introduccion

Al realizar una revisién de los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) en el area de matematicas
ydelaGuia30“Sercompetenteentecnologia: junanecesidad
para el desarrollo!” , se logro evidenciar una omision, por
parte del Ministerio de Educacién Nacional de Colombia, en torno al desarrollo o fortalecimiento
del razonamiento abstracto en la educacién basica y media. De esta manera, se desconoce por
parte del ente gubernamental el potencial que le ha sido atribuido al razonamiento abstracto
para desarrollar en los sujetos capacidades creativas para la resolucién de problemas
, asi como el aporte que realiza al
desarrollo del pensamiento deductivo
y, a la capacidad de desarrollar por parte de los educandos analogias graficas y de
secuencias

Por otra parte, los videojuegos han sido considerados tradicionalmente herramientas
para el ocio o para el disfrute . No obstante, en los Ultimos
anos se han generado una serie de propuestas encaminadas a promover |os videojuegos como
una herramienta para la ensefianza, con lo que se ha podido identificar que los videojuegos
ofrecen a los procesos formativos una serie de herramientas que favorecen el aprendizaje de
las personas y que se convierten en un
insumo de interés para diversas areas del conocimiento
Asimismo, existen estudios que sefialan el aporte que realizan los videojuegos al desarrollo
del pensamiento légico , a las habilidades para resolver problemas y a la
creatividad de los sujetos

,a latoma
de decisiones , a la perseverancia para alcanzar objetivos
, a la aceptacion y el enfrentamiento del fracaso Y, a
la memorizacion

HORIZONTES PEDAGOGICOS

ISSN-L: 0123-8264

©
%)
©)
@)



HOP 22 (2) pag. 49-55

HORIZONTES PEDAGOGICOS

ISSN-L: 0123-8264

Videojuegos y razonamiento abstracto
Una experiencia investigativa con estudiantes de grado noveno

Sumado a ello, el hecho de jugar en un ambiente de aprendizaje
favorece la creacion de vinculos sociales entre las personas, motivo por
el cual se beneficia el intercambio de ideas, la cooperacién y la solida-
ridad

. Estos ambientes de aprendizaje se encuentran animados por una
competencia amistosa entre los participantes que los conlleva a tratar
de ser mejor que sus pares , en actitudes que se
asocian con comportamientos mediados por estatus y que aportan al
incremento de la autoestima de las personas.

lgualmente, los antecedentes que fueron analizados exponen el
aporte que realizan los videojuegos a ejercicios de comparacién entre
lo que acontece en el juego, frente a lo que se aborda en las teméticas
de clase, factor que enriquece de sentido los contenidos v facilita el
aprendizaje en los educandos .Aunado a
ello, el uso de los videojuegos en los procesos formativos se convierte
en un motivador para ahondar en el aprendizaje
, aspecto que resulta ser es mas visible cuando los edu-
candos son jovenes

Ante estas dos situaciones, la omisién del razonamiento abstrac-
toy el uso de los videojuegos para la ensefianza, surgié la propuesta de
realizar un estudio cuyo objetivo era determinar la influencia que tiene
el uso de los videojuegos como estrategia mediadora para el desarro-
llo razonamiento abstracto, en estudiantes de grado noveno de una
institucion educativa privada en la ciudad de Tunja. Esta pretension
conllevé a laimpetuosa necesidad de adelantar una intervencion edu-
cativa que involucro la realizacién de un diagndstico en torno a la iden-
tificacion del nivel de razonamiento abstracto de las y los estudiantes,
establecer una estrategia didactica para el uso de los videojuegos y fi-
nalmente, evaluar los resultados obtenidos durante el proceso.

A continuacion, se describe en las secciones posteriores el marco
referencial que sustento el estudio, basado la importancia del razona-
miento abstracto en el aprendizaje, el papel del juego en las dimen-
siones social y cultural del sery, el uso de los videojuegos como una
herramienta de apoyo a la relacion ensefianza-aprendizaje. Luego se
describe el disefio metodoldgico que se llevé acabo en el estudio, sus-
tentado en un enfoque mixto donde lo cuantitativo se realizé mediante
un estudio exploratorio

y el abordaje cualitativo se realizd mediante la inves-
tigacion accién educativa .Aello se suma, la presentacion
de resultados con su discusién y se cierra con las conclusiones obte-
nidas del proceso investigativo. Este Ultimo apartado presenta adicio-
nalmente una serie de preguntas con las que se procura profundizary
ampliar el alcance del estudio realizado.

Razonamiento Abstracto y su Aporte a la
Relacién Ensenanza-Aprendizaje

El razonamiento abstracto es asumido como un proceso de pensa-
miento en el que se realiza una interpretacion de premisas, con el fin de
obtener una serie de caracteristicas o particularidades con las que las
personas llegan a conclusiones acerca de un fendmeno especifico
.En
este sentido, el razonamiento abstracto involucra la sintesis, la interpre-
taciony el analisis en lapsos cortos de tiempo, en el que la imaginacién
de los sujetos es el insumo principal
. Debido a
ello Jaramillo-Naranjo y Puga-Pefia consideran que la inclusién
del razonamiento abstracto en la relacion ensefianza-aprendizaje se
convierte en una oportunidad para aportar a la formacién de personas
“capaces de pensar, razonar, criticar, memorizar y crear, aportan con

conocimientos cognitivos, reflexivos, y participativos en nuevos sabe-
res” . Ante este contexto, el razonamiento abstracto contribu-
ye a la formacion de los sujetos mediante una continua interaccion de

procesos inductivosy deductivos

El razonamiento abstracto ofrece a la educacién una alternativa
para fomentar la creatividad y desarrollar la imaginacién de los edu-
candos . Lo que
se deriva en una mayor capacidad de las personas para comprendery
resolver problemas en tematicas y situaciones diversas

. La capacidad para resolver problemas es un fac-
tor que tiene vital importancia en la formacién de los sujetos, puesto
que les otorga la posibilidad de comparar y seleccionar entre diversas
soluciones a partir de una probleméatica determinada

. Deiigual modo, el razonamiento abstracto favorece formar en las
personas la capacidad de relacionar conceptos y saberes de diversas
disciplinas , capacidad que aporta
al desarrollo del pensamiento complejo en las personas.

Por su parte, Alvarez ubica el ra-
zonamiento abstracto en una de las etapas definidas por Piaget en su
Teoria del Desarrollo Cognitivo, especificamente, con la etapa de ope-
raciones formales —-de 12 afios en adelante-, en el que el uso de la 16-
gica se emplea tanto en situaciones reales e imaginarias con lo que se
consolida la comprensién del mundoy, de las relaciones causay efec-
to presente en los fendmenos. Para De Oliveira , el razonamiento
abstracto es pieza fundamental para fortalecer el desarrollo de compe-
tencias investigativas, puesto que involucra para las y los estudiantes
la necesidad de formular hipotesis para posteriormente comprobarlas.

No obstante, el razonamiento abstracto no surge de manera es-
pontanea. Esto implica definir estrategias que promuevan su desarro-
llo, entre las que se encuentra Aprendizaje Basado en Problemas, para
que de esta manera los educandos le otorguen sentido a las acciones
que adelantan en su proceso de aprendizaje, a partir de sus experien-
cias y la busqueda de soluciones . De esta manera,
el razonamiento abstracto requiere de los docentes la capacidad de
problematizar a los educandos, mediante actividades que demanden
reflexion, evaluacion de alternativasy creacién de hipdtesis

Juego y su Vinculo a la Construcciéon de un
Sujeto Social y Cultural

Al revisar la literatura en torno al juego, se logra apreciar que es una
actividad que ha estado presente a lo largo de la historia de la huma-
nidad y que las personas realizan de manera libre
y espontanea . Al juego se le otorgan una
serie de aportes entre los que se encuentra el bienestar que ofrece a las
personas gracias a la diversion que brinda

.Asuvez, el juego se ha enmarcado en un proceso que promueve
manifestaciones culturales, especialmente asociadas con los valores
de una comunidad o un grupo, asi como con sus creencias o practicas

De igual modo, el juego es considerado un catalizador para que
las personas se integren a la sociedad, debido a que las reglas presen-
tes en los juegos deben ser acatadas por quienes juegan

y queincluso son establecidas
de manera consensuada por parte de los participantes
A lo mencionado previamente, se debe agregar que el juego favorece
la creacion de un ambiente en el que las personas pueden conocerse
a si mismas, puesto que pueden identificar capacidades, limitaciones



y habilidades . Sin desestimar la im-
portancia que tiene el juego para el reconocimiento del contexto y el
entorno en el que las personas se desenvuelven

Gracias al juego, el sujeto puede vivir una serie de experiencias,
basadas en su interaccién con los demas

que tienen la potencialidad de edificar relaciones empéaticas entre
las personas . Sobre este Ultimo
punto en particular, Gago-Galvagno, Periale y Elgier expresan que
la interaccién que se logra obtener con los juegos resultan cordiales
y constructivas, con un alto grado de realimentacion, cooperacion y
solidaridad. Para estos autores el uso de juegos cooperativos deriva en
la definicion de metas colectivas por parte de los participantes, lo que
consolida el trabajo en equipo.

Ante estos planteamientos, el juego se convierte en una alternati-
va para ser aplicada en la relacion ensefianza-aprendizaje, puesto que
puede ser implementada para el abordaje de las tematicas y para en-
frentar a los educandos ante situaciones que pueden llegar a presen-
tarse en su cotidianidad :
Aello se suma, que el juego es un instrumento que favorece el desarro-
llo del trabajo colaborativo y facilita la configuracion de ambientes de
aprendizaje creativos

Sin embargo, Mufioz, Lira, Lizama, Valenzuela y Sarlé evi-
denciaron en su estudio que si bien las y los docentes consideran que
el juego tiene un buen potencial para ser implementado en el &mbito
educativo, no hay un uso del mismo en la préactica, ya sea por las difi-
cultades propias de suimplementacién o por evitar los esfuerzos curri-
culares que se deben asumir. Estos autores, también exponen que en
ocasiones lo que tiene apariencia de un juego para fomentar el apren-
dizaje, realmente responde a una serie de instrucciones para realizar
actividades que posteriormente son evaluadas por el profesorado, lo
que limita el grado de libertad de los sujetos para jugary aprender. Esta
situacion evidencia la complejidad que puede traer consigo vincular el
juego alinterior de las aulas de clase.

Videojuegos en la Relacién Ensehanza-
Aprendizaje

Los videojuegos tienen como una de sus caracteristicas lograr esce-
narios de interaccién que demandan concentracion por parte de las
personas, situacion que brinda la posibilidad de ser aprovechada en
la relacion ensefianza-aprendizaje
, especialmente, para favorecer la construccion

de conocimiento y para el desarrollo de habilidades mediante su uso,
puesto que todo videojuego demanda aprender para poder avanzar o
superar un reto en particular

. Asimismo, los videojuegos dan la sensacién a los par-
ticipantes, de ser el centro de la experiencia y brindan la posibilidad de
personalizar la forma de interactuar, con el fin de generar una mayor
empatia entre quien juega v el videojuego

De este modo, el videojuego se convierte en una aplicacién que
puede ser aprovechada para generar aprendizaje dentro y fuera del
aula . Algunas de los aprendizajes que se pueden lograr
con los videojuegos estan vinculados con mdltiples intenciones edu-
cativas: el entrenamiento para una labor determinada y el fomento de
los valores , el aprendizaje emocional

, el pensamiento cientifico (Montes-Gonzalez,
Ochoa-Angrino, Baldedn-Padilla, & Bonilla-Saenz, 2018) y en general,
como instrumento didactico para diversas areas del conocimiento

No obstante, el uso de los videojuegos por parte de los educan-
dos debe ser voluntario e impulsado por las motivaciones intrinsecas
de las personas , de esta manera no se pier-
de la naturalidad de la interaccién sujeto-videojuego. Igualmente, los
docentes pueden amoldar los videojuegos a partir del modelo peda-
gbgico de su interés, siempre y cuando se parta de un disefio que rela-
cione la intencion educativa que esta detras del uso de una aplicacion
determinada

En este orden de ideas, el docente requiere ser consiente que los
videojuegos, como cualquier otra herramienta informatica, demanda
del docente un proceso de planeacion, para que las y los estudiantes
se interesen por el aprendizaje, asi como el hecho de estructurar una
estrategia que conlleve a mejorar la calidad educativa mediante la in-
clusion de una herramienta informatica

. Lo destacable del uso de los videojuegos en la
educacién, es el hecho de poder disefiar e implementar ambientes de
aprendizaje sustentados en la ludica, el aprendizaje colaborativo, la
toma de decisiones y la resolucion de problemas

Metodologia

La investigacion desarrollada se abordé desde una perspectiva mixta
de investigacidén con una mayor incidencia de lo cualitativo frente a lo
cuantitativo. Esta combinacion de enfoques permitié contar con una
mejor perspectiva del fendmeno de estudio, en procura de asumir de
manera mas acuciosa un proceso de intervencion educativa. Ante la
ausencia de estudios en torno al uso de los videojuegos para el de-
sarrollo del razonamiento abstracto, la investigacion tuvo un alcance
exploratorio con el fin de plantear con el estudio, un punto de partida
para trabajos futuros

Ahora bien, para asumir el enfoque mixto de investigacién se
acudi6 para el desarrollo del enfoque cualitativo una adaptacién de la
propuesta de Elliott entorno a la investigacion accion educativa,
para construir un proceso formativo centrado en “una ensefianza para
la comprension” . De esta manera, se asume los planteamien-
tos de Elliott sobre la responsabilidad que tiene el docente para
investigar su quehacer con el fin de solucionar problemas que surgen
durante la relacion ensefianza-aprendizaje. En lo que respecta al enfo-
que cuantitativo se acudié al uso de un cuasiexperimento el cual fue
implementado mediante un pretest, una intervencion y un postest

. El cua-
siexperimento no contd con grupo de control puesto que en la institu-
cién educativa en la que se realizo el estudio solamente se contaba con
un grupo en el grado noveno.

Para el desarrollo de la investigacion y a partir de lo mencionado,
se procedié a plantear tres fases: 1) diagndstico, 2) desarrollo y 3) ana-
lisis de resultados. En la primera de ellas se acudi6 a evaluar el nivel de
razonamiento abstracto de los educandos mediante la aplicacion de
un test, sumado a la evaluacién de videojuegos con el fin de identificar
cuales son los mas pertinentes para fomentar el desarrollo del razona-
miento abstracto. En la segunda fase se buscd reconocer la percepcion
de docentes en torno al uso de videojuegos en la educacion, el disefioy
aplicacion de una estrategia didactica y, la obtencion de percepciones
de los educandos sobre la estrategia didactica empleada. En la Ultima
fase se acudié a realizar un analisis de los datos cualitativos mediante
una triangulacién entre los datos obtenidos, la teoria y los anteceden-
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tes investigativos; mientras que los datos cuantitativos fueron analiza-
dos a la luz de la estadistica descriptiva. Los instrumentos que fueron
empleados para la recoleccion de datos cualitativos fueron diarios de
campo, grupos focales y un cuestionario con preguntas abiertas para
los docentes. Los datos cuantitativos fueron obtenidos del pretest y el
postest. Para la evaluacion de los videojuegos se empled como instru-
mento una ficha que fue de elaboracién propia.

La unidad de estudio estuvo conformada por estudiantes de gra-
do noveno de una institucion educativa privada de la ciudad de Tunja,
que contaba con 10 nifios y 13 nifias. La institucion educativa brindd
los permisos necesarios para adelantar el estudio, aunque adicional-
mente, se requirid el consentimiento informado de los padres de fa-
milia, debido a que los educandos eran menores de edad. Todos los
educandos del curso pudieron participar en el proceso investigativo,
mas, no se autorizé por parte de los padres de familia tomar fotografias
o realizar algln tipo de registro en video. Otro de los puntos que fue
solicitado, fue garantizar el anonimato de los y las estudiantes, por lo
que se tuvo que eliminar cualquier indicio que posibilitara la identifica-
cién de las personas que respondian los test y que expresaban alguna
opinion.

Resultados

Para la construccion de esta seccién se tuvieron en cuenta algunos da-
tos cualitativos obtenidos de los diarios de campo 'y de los grupos foca-
les, aunado a datos cuantitativos obtenidos tanto del pretest como del
postest. La presentacion de los resultados se realiza fase por fase, con
el fin de brindar al lector una contextualizacién secuencial del proceso
de investigacién realizado.

En la fase de diagnostico se aplicd un pretest que contaba con
quince ejercicios de razonamiento abstracto. La duracion de la prueba
era de quince minutos. Cada ejercicio tenia definido un nivel de com-
plejidad a partir de los planteamientos del Institute of Psycometric
Coaching. Los ejercicios de nivel uno con una sola regla de compleji-
dad, los de nivel dos contaban con dos o tres reglas de complejidad y
los de nivel tres contaban con mas de tres reglas de complejidad. La
cantidad de preguntas por nivel de complejidad se distribuyé de la si-
guiente manera: nivel uno, siete preguntas; nivel dos, siete preguntasy,
nivel tres, una pregunta.

La edad de los educandos participantes oscilaba entre los trece
y los quince afios, de los cuales el 61% llevaba al menos dos afos en
la institucién educativa. Al revisar la cantidad de ejercicios que fueron
respondidos correctamente, se obtuvo una media de 10.17, con una
desviacion estandar de 1.9 y un coeficiente de variacién de 0.19. En la
siguiente tabla se describen los resultados obtenidos en la prueba por
cada estudiante, acompafiado por el género de los educandos.

10
12
10
13
12
11

0N U A W N P
< I <L

9 12 F
10 10 F
11 12 F
12 13 F
13 13 F
14 10 F
15 10 M
16 8 M
17 S F
18 8 F
19 8 M
20 6 M
21 S F
22 10 F
23 11 F

Con los datos obtenidos se procedid a aplicar el coeficiente de
correlacion lineal de Pearson, entre el género y las respuestas acerta-
das, el resultado obtenido fue de 0.2711. Posteriormente se calculd el
coeficiente de determinacion con el que se obtuvo que el 7.35% de los
resultados obtenidos en la prueba de razonamiento abstracto se debe
al género de las personas participantes. En lo que respecta a los niveles
de complejidad, se pudo apreciar que en la medida que el nivel aumen-
taba, los aciertos de los estudiantes disminuyeron. Las preguntas de
nivel uno, fueron respondidas con un promedio de acierto del 82.61%;
las de nivel dos, con un 67.83%y, la de nivel tres con un 8.7%.

Ahora bien, en esta primera fase también se hizo la evaluacion de
45 videojuegos para evaluar su potencial inclusién con el grupo experi-
mental. Durante el proceso se descartaron 12 videojuegos por alguno
de los siguientes motivos: 1) no cumplir con los criterios de desarrollo
del razonamiento abstracto, 2) no cumplir los requisitos etarios pre-
sentes en el estandar norteamericano y europeo, 3) los requisitos de
instalacién que superaban la capacidad de los equipos de la institu-
cién educativa y, 4) por ser una distribucién que requeria pagar por su
licenciamiento.

Los factores que fueron evaluados en cada uno de los videojue-
gos fueron cinco, distribuidos de la siguiente manera: caracteristicas
generales del videojuego (2 aspectos integrados por 15 criterios), la
narrativa (un aspecto integrado por 5 criterios), los contenidos (un as-
pecto integrado por 2 criterios), la jugabilidad (un aspecto integrado
por 8 criterios) y el fomento al desarrollo del pensamiento abstracto (5
aspectos conformados por 35 criterios).

Para la segunda fase, denominada de desarrollo, se estructur6 e
implementé la estrategia didactica con base en los planteamientos de
Feo , la cual fue evaluada a partir de los datos cualitativos obteni-
dos en diarios de campo y la entrevista con grupos focales.

Uso
de videojuegos para el desarrollo del
razonamiento abstracto

Salade

Informatica 3 sesiones



Razonamiento
Abstracto

Implementar
videojuegos
paraidentificar
suinfluencia en
el desarrollo del
razonamiento
abstracto

Los videojuegos generan un escenario
formativo que vincula la cultura
informatica con un aprendizaje basado
enelerror

Los videojuegos fomentan la
concentracion en la actividad que
se estd realizando, cualidad que se
requiere al momento de aprender
Conceptuales:

Conocimientos de informatica basica. El uso de videojuegos aporta a la
orientacion a la orientacion espacial de

Familiaridad con los videojuegos .
los estudiantes

(opcional).
Los videojuegos posibilitan nuevos
medios de interaccion con el entornoy
con los otros

Procedimentales:

Uso de correcto del computadory sus
periféricos.

Trabajo colaborativo.
Competencias comunicativas orales.
Actitudinales:
Respeto por los demas
Cooperaciény solidaridad

Interés en la actividad

Observacién
participante.

MOMENTO DE INICIO:
Presentacidn de la sesidn a desarrollarse.

Computador

Videojuegos

Identificacién del propdsito de la sesién. Aula de informética Grupos
focales.
Prueba

MOMENTO DE DESARROLLO: postest.

Seleccion de un espacio de trabajo ya sea
individual o en parejas.

Libre eleccion de videojuegos para
incrementar la motivacion por jugar.

Cambio de juego para cambiar de actividad
y explorar otras posibilidades (opcional)

MOMENTO DE CIERRE:

Generacion de espacios para realizar
preguntas de realimentacion.

Felicitaciones a los estudiantes por los
logros obtenidos en sus videojuegos

Recomendaciones para sesiones futuras.

Participacion activa por parte de los estudiantes.
Acciones encaminadas a la colaboracién y la solidaridad entre estudiantes.
Desarrollo en su razonamiento abstracto.

Se recomienda que los videojuegos sean preseleccionados por los docentes o
sugeridos por los estudiantes, para posteriormente ser evaluados respecto a las
caracteristicas que posee en torno al razonamiento abstracto y a las caracteristicas
de los equipos de computo en los que se va a instalar.

En los diarios de campo fueron registrados comportamientos y
acciones adelantadas por los educandos, en primera instancia se logro
detectar la ansiedad que desperto el hecho de considerar el uso de vi-
deojuegos para el desarrollo del razonamiento abstracto. Los educan-
dos empezaron a interactuar con los videojuegos buscando familiari-
zarse con los comandos para poder desempefiarse de mejor manera
con la aplicacion. Asimismo, pudo apreciarse que las y los estudiantes
de manera voluntaria generaron un escenario de intercambio de ex-
periencias con el fin de mejorar capacidades propias o para apoyar a
compafieros y compafieras con dificultades.

Otro hecho que se pudo apreciar en los educandos fue el surgi-
miento de sentimientos de frustracion ante el hecho de perder en mul-
tiples ocasiones. Sin embargo, a pesar de ello, todos los participantes
lo intentaban unay otra vez. Por otra parte, en aquellos equipos de
computo en el que habia dos personas, mientras una de ellas jugaba
la otra avisaba, orientaba y recomendaba acciones a seguir y, se toma-
ban decisiones de manera colectiva. En el desarrollo de cada una de
las sesiones se notaba la concentracion que la actividad demandaba
de los estudiantes.

Con el paso de las sesiones los educandos empezaron a disefar
estrategias para avanzar en los diversos niveles o retos que ponian a
su disposicion los videojuegos. Estas estrategias fueron compartidas
entre los equipos de trabajo por iniciativa propia. Se logré percibir que
la mayoria de los estudiantes se sentian atraidos por videojuegos que
demandaban mayor concentracién o que contaban con niveles de
complejidad creciente o por aquellos que generaban un mayor sentido
de competitividad entre ellos. Algunos estudiantes se interesaban en
algunos videojuegos por la narrativa que les sustentaba, la historia la
consideraban como un punto fundamental para jugar.

En otro orden deideas, en torno a los estereotipos de preferencias
por género, se pudo apreciar que las nifias preferian juegos de com-
petencias automovilisticas, los cuales han sido encasillados tradicio-
nalmente como juegos para nifios. Algo que se debe destacar es que
en ningln momento se presentaron conflictos y todas las sesiones se
desarrollaron en un ambiente de respeto, cooperacion y solidaridad.

No obstante, los videojuegos no llamaron la atencion de todos
los estudiantes, una nifia y un nifio no se sintieron muy motivados y
optaron por conversar durante las sesiones, sin interactuar mucho con
las aplicaciones. De igual modo, se pudo identificar que en una de las
sesiones que coincidia con la semana de evaluaciones y entrega de
actividades, tres nifias optaron por privilegiar el desarrollo de trabajos
para otras asignaturas. En otra de las sesiones, nifios que representa-
ban a la institucién en eventos deportivos no pudieron culminar con
la actividad puesto tuvieron que retirarse del aula de clase de manera
prematura.

Ahora bien, los grupos focales fueron realizado al final de cada se-
sion. En el primer grupo focal los educandos expresaron que los video-
juegos les permitian desarrollar habilidades asociadas con la velocidad
de respuesta a partir de lo que iban apreciando en la pantalla. Sobre
los videojuegos de estrategia resaltaron que este tipo de aplicaciones
demandan de ellos y ellas interpretacion de pistas y anélisis de escena-
rios para poder cumplir con las metas que se trazaban. Los educandos
resaltaron que independiente del tipo de videojuego, todos demandan
trazar alguna estrategia, ya sea para superar obstaculos o para obtener
mayores puntajes. Los educandos enunciaron que los videojuegos los
atrapan a tal punto que insisten una y otra vez para superarlo, existe
una sensacion de querer superar un reto sin importar su nivel de difi-
cultad. Asimismo, sefialaron que recibir apoyo y ayudar a otros, es una
forma de mejorar su rendimiento en los videojuegos, lo que se traduce
en un mayor disfrute por superar niveles o retos complejos. Igualmen-
te, expresaron que los videojuegos les presentan elementos que exis-
ten en la vida real, por ejemplo, alimentos, profesiones y situaciones
sociales de su contexto.

Para el segundo grupo focal, los educandos expresaron que la
practica de la primera y segunda sesion les permitio desarrollar un
mayor dominio y mejorar su rendimiento en las aplicaciones. De otro
modo, a diferencia de lo que se habia enunciado en los diarios de cam-
po, solamente dos educandos sefialaron que le prestaban atencién a
la historia, los demas participantes sefialaron que les era irrelevante y
que preferian saltar la narrativa para jugar rapidamente, debido a la
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duracién de la sesion. Para los educandos un videojuego no llama la
atencién si tiene precariedad en el entorno gréfico, si genera dificulta-
des con el control o los comandos y si no hay claridad en los objetivos
o las tareas que se deben realizar. Por Ultimo, en este segundo grupo
focal, algunos educandos sefialaron que gracias a su curiosidad descu-
brieron trucos en algunos videojuegos, lo que les permitia afrontar sus
misiones o tareas de mejor manera.

En el Ultimo grupo focal, tres educandos resaltaron que lograron
identificar que necesitaban de los otros para poder avanzar o mejo-
rar su rendimiento de juego. Por su parte, cuatro educandos sefialaron
que les gustaba ayudar a sus compafieros, dando algiin concejo o su-
giriendo alguna estrategia que les habia resultado efectiva. En esta se-
sion, se logré identificar, a partir del aporte de cuatro educandos, que
la apariencia del videojuego al momento de cargar era lo que les invi-
taba ajugarlos, si la introduccién no era convincente preferian pasar a
otro videojuego.

Posterior a las tres sesiones con videojuegos, se procedio a reali-
zar un postest, con las mismas caracteristicas del pretest, pero con un
nivel de dificultad mayor. Para la segunda prueba de conocimientos
se incluyeron catorce ejercicios, de los cuales dos correspondian al ni-
vel uno, ocho preguntas al nivel dos y cuatro preguntas al nivel cuatro.
Para el postest el promedio de respuestas acertadas fue de 6.48, cuya
desviacion estandar fue de 1.69 y un coeficiente de variacién de 0.26.
En la siguiente tabla se describen los resultados obtenidos por cada
estudiante.

1 5 M
2 6 M
3 5 M
4 3 M
5 10 M
6 7 M
7 6 M
8 5 M
9 6 M
10 9 F
11 9 F
12 7 F
13 6 F
14 5 F
15 9 F
16 7 F
17 7 F
18 5 F
19 7 F
20 6 F
21 6 F

Nota: La cantidad de estudiantes del postest fue menor debido a que dos
estudiantes no asistieron ese dia a clase.

Aliigual que con el pretest, se realizé el calculo del coeficiente de
correlacion lineal de Pearson entre el género v las respuestas acerta-
das, cuyo valor fue de 0.3081, con lo que se obtuvo un coeficiente de
determinacion de 9.49%. Lo que implica que mencionado porcentaje
deresultados en la prueba se debe al género de los educandos. El pos-
test también se pudo identificar que a mayor de complejidad de los
ejercicios hubo menor porcentaje de acierto por parte de los educan-

dos. Para las preguntas de nivel uno el porcentaje de acierto fue del
66.67%, para las de nivel dos fue de 47.08% v las de nivel tres 34.52%.

Discusion de Resultados

La Ultima etapa del proyecto de investigacion dio espacio a una discu-
sion de resultados. Se acudié en primera instancia a realizar un analisis
de datos cualitativos mediante la construccién de una matriz de senti-
do en la que las anotaciones de los diarios de campo y las apreciacio-
nes de los educandos en los grupos focales fueron evaluados a la luz
de los referentes tedricos y antecedentes investigativos. Posteriormen-
te, se hizo una comparacion entre los datos cuantitativos obtenidos en
el pretesty el postest.

Durante el analisis de los datos cualitativos se pudo identificar
que los diarios de campo respaldan los planteamientos de Pérez-Gar-
ciay Ortega-Carrillo en torno a los videojuegos como gestores de
la participacion activa de los educandos. La inclusion de los videojue-
gos generd en el aula de clase un proceso continuo de intercambio de
conocimientos, de propuestasy de estrategias, sin que fuese necesario
una intervencién por parte de quienes ejercian el rol docente.

Es precisamente, la cooperacion y la solidaridad, otro de los as-
pectos que se evidencia tanto en los diarios de campo, como en los
grupos focales, aspecto que habia sido mencionado como uno de los
aportes de los videojuegos a los procesos formativos

Ademas de ello, se confirma que el juego en si mismo se convierte en
una oportunidad para que las personas interacten y establezcan vin-
culos entre ellos , intercambio de
opiniones y saberes que en su conjunto favorecen la construccion de
una identidad personal y colectiva.

La construccion de una identidad personal se encuentra fortale-
cida, por el conocimiento que logran obtener los estudiantes de si mis-
mos, de sus capacidades, de sus logros y de los aportes que hacen a los
demas. Este aspecto en particular pudo ser identificado en los diarios
de campoy en los grupos focales, lo que concuerda con los plantea-
mientos del estudio de Pérez-Garcia y Ortega-Carrillo quienes
sefialan que el hecho de jugar en repetidas ocasiones favorece el auto-
conocimiento por parte de los educandos.

En otro orden de ideas, se confirmé con los diarios de campo lo
enunciado en los trabajos de Lacasa y Lépez-Goémez y Rodri-
guez-Rodriguez ,sobre la alta concentracion que demanda el uso
videojuegos en los estudiantes. Este punto en particular, puede resul-
tar de utilidad para fomentar en los educandos la importancia que tie-
ne la concentracion en la relacion ensefianza-aprendizaje, puesto que
la falta de concentracién se ha identificado como una de las causantes
del fracaso escolar y de las
falencias en las estrategias de aprendizaje

lgualmente, los diarios de campo muestran una relacién entre
la motivacién por un juego en particular y la creatividad para afrontar
los retos a superar, aspecto que habia sido enunciado en el estudio
de Pérez-Garcia y Ortega-Carrillo . Punto que va de la mano con
el desarrollo del pensamiento estratégico, el cual fue referenciado en
un diario de campo y que se encuentra inmerso en las habilidades de
pensamiento que pueden ser desarrolladas a partir de los videojuegos



En lo que respecta a los datos cuantitativos, se procedio a realizar
una comparacion entre el pretest y el postest. Para tal fin se requirié
hacer un proceso de homologacién entre las dos pruebas, puesto que
ellas contaban con diferentes niveles de complejidad. La homologa-
cion se realiz6 mediante la siguiente formula:

Donde NC es el nivel de complejidad, n es el nivel de dificultad,
Cp, es la cantidad de preguntas que incluia el test en un nivel de difi-
cultad determinado y Tp es el total de preguntas. Para el pretest el NC
calculado fue de 1.8 y el del postest el NC fue de 2.14. También, se asu-
mid que existe una relacion lineal entre los niveles de complejidad de
las preguntas, motivo por el cual se realizé una regla de tres inversa, lo
que permitié obtener un porcentaje de acierto esperado en el postest
a partir de los resultados obtenidos en el pretest, el cual correspondié
a 57.05%. Al revisar los resultados del postest se hall6 que el porcentaje
de aciertos fue menor al esperado (46.26%).

Posteriormente, se hizo una comparacion de los resultados por
nivel de complejidad de las preguntas. Los resultados muestran una
disminucion del porcentaje de los dos primeros niveles, el nivel uno
paso del 82.61% al 66.67%, mientras que el nivel 2 pasé del 67.83%
al 47.02%. Sin embargo, al revisar los resultados de nivel tres, se logra
identificar un incremento, puesto que el porcentaje de acierto pasé del
8.7% al 34.52%.

De otro modo, al revisar el coeficiente de variacion entre las dos
pruebas, se pudo identificar un incremento del mismo entre el pretest
y el postest, al pasar del 0.19 al 0.26, lo que permite inferir que los datos
obtenidos del pretest fueron mas homogéneos que los datos obteni-
dos en el postest. Sobre el coeficiente de determinacién calculado en-
tre el géneroy los resultados en la prueba de razonamiento abstracto,
se evidencié un leve incremento en el postest, al pasar de un 7.35% a
un 9.49%, cifras que se pueden considerar cercanasy que no corres-
ponden a una incidencia significativa del género frente al desempefio
en las pruebas realizadas

Esta revision de los datos cuantitativos, no permite obtener una
respuesta concluyente sobre la incidencia o no del uso de los video-
juegos sobre el desarrollo del razonamiento abstracto en los estudian-
tes. Puesto que a pesar que se obtuvieron resultados inferiores en el
postest frente al pretest, se pudo identificar una mejora significativa
en torno al porcentaje de aciertos de las preguntas de mayor nivel de
complejidad.

Conclusiones

El desarrollo de la investigacion partio de la aceptacion del potencial
formativo que tienen los videojuegos y del interés que despiertan este
tipo de aplicaciones en los educandos. Entre las principales conclusio-
nes del estudio, es que la inclusion de los videojuegos en los procesos
formativos requiere del docente un proceso de planeacion acucioso
que se fundamenta en la definicién de un objetivo claro, que sirva para
delinear las acciones a desarrollar, asi como los elementos que se de-
ben evaluar en los videojuegos candidatos a ser incluidos en la estra-
tegia didactica. Igualmente, se demanda del docente un conocimiento
entorno al tipo de licenciamiento que tienen las aplicaciones, con el fin
deevitarincurriren practicas ilegales en torno a la distribucion y uso de
los videojuegos. A ello se suma, la necesidad de informar a los educan-
dos lo que se quiere lograr con la inclusion del videojuego, para evitar
distracciones indeseadas o percepciones relacionadas con pérdida de
tiempo por parte de las y los estudiantes. Por tal motivo, una de las

principales preguntas que debe resolver el docente es jcomo un video-
juego determinado puede ser empleado para fomentar el aprendizaje
de una temética determinada?

Entorno a la pregunta de investigacion que dio origen al estudio,
se puede enunciar que el resultado de los datos cuantitativos no per-
mite obtener un juicio concluyente del estudio sobre el aporte del uso
de videojuegos en el incremento del razonamiento abstracto en los es-
tudiantes. Resulta necesario avanzar en torno a la definicién de un es-
tudio mas riguroso, en el que se pueda establecer un mejor control de
las variables involucradas, en el que se incluya grupo de control y que
amplié su cobertura a una mayor cantidad de instituciones educativas.
De otro modo, el estudio permitié identificar que no existe una relacion
entre el género y el nivel de razonamiento abstracto de los participan-
tes, aunque se denota una leve diferencia en el promedio a favor del
género femenino, el cual se incrementa levemente en el postest. Este
resultado en particular, se podria dilucidar de mejor manera si se avan-
za en torno al planteamiento de un estudio mas amplio y que tenga en
cuenta instituciones educativas de diferentes municipios, diverso ca-
racter (pUblico/privado) y de disimil condicién socioecondmica.

Los datos cualitativos por su parte, reflejan que el uso de los vi-
deojuegos en los estudiantes de grado noveno brinda matices de lo
que se espera obtener con el desarrollo del razonamiento abstracto
en los educandos. Entre los aspectos a destacar se pueden formular
la toma de decisiones en lapsos cortos de tiempo mediante procesos
de anélisis y sintesis de situaciones, la mejora en las capacidades me-
moristicas de los educandos y la resolucion de problemas. Ahora bien,
los datos cualitativos permiten inferir que los videojuegos llaman fuer-
temente la atencion de los y las estudiantes. Este es un punto que se
debe aprovechar para avivar el interés de los educandos por una tema-
tica determinada, lo que ayuda a incrementar el nivel de atencion de
las personas y el nivel de concentracion en lo que estan realizando. No
obstante, entre los riesgos que se pudieron apreciar en suimplementa-
cion es lainmersion excesiva en el juego, dejando de lado los intereses
que se persiguen con lo que se desea realizar con la actividad.

lgualmente, el uso de los videojuegos favorecio el desarrollo de
un proceso formativo libre y espontaneo. Las y los estudiantes se mos-
traron solidarios con aquellas personas que tenian dificultades de di-
versa indole, cooperativos para alcanzar metas comunes a partir de la
combinacién de habilidadesy creativos para tratar de afrontar los retos
que imponian los videojuegos. Esta situacion comprueba el aporte de
la inclusion de videojuegos a la construccion de ambientes de apren-
dizaje que asumen al estudiante como un agente activo en la relacion
enseflanza-aprendizaje.

Elestudio mostré que es necesario dar una mayor participacion a
los educandos en la seleccion de los videojuegos, puesto que las pre-
ferencias estudiantiles pueden afectar la actitud con la que juegan. La
diversidad de las preferencias hace que los videojuegos que son diver-
tidos para algunas personas, no lo sean para otras. En este punto en
particular, el hecho de haber seleccionado una gama amplia de video-
juegos, favorecié que las y los estudiantes participaran activamente
durante el estudio, aunque en algunos momentos recomendaron vi-
deojuegos que no se habian involucrado en el estudio, que tenian ta-
reas o misiones similares a los videojuegos seleccionados, pero que les
resultaban mas llamativos.

Por Ultimo, el estudio dejé una serie de preguntas que abren las
puertas a otras investigaciones en torno al uso de los videojuegos en la
relacion ensefianza-aprendizaje, algunas de ellas son: jcomo replicar la
experiencia obtenida en el estudio a las diversas areas de conocimien-
to que se involucran en los sistemas educativos?, ;qué incidencia tiene
el uso devideojuegos de losy las estudiantes en sus momentos de ocio
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en el desarrollo del razonamiento abstracto?, jcomo definir un ambien-
te de aprendizaje a partir del uso de los videojuegos?, ;cuales son los
aportes de los videojuegos en la construccién una identidad individual
y colectiva de los sujetos? y jcomo identificar el impacto del uso de los
videojuegos en la actitud de los estudiantes frente al aprendizaje y la
escolaridad?
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