UNIVERSIDAD

CATOLICA | Sistemace PRODUCCION ACADEMICA



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/




UNIVERSIDAD
CAaTOLIicA DE CORDOBA
Universidad Jesuita

UNIVERSIDAD CATOLICA DE CORDOBA
FACULTAD DE EDUCACION
DOCTORADO EN EDUCACION

LOS VIDEOJUEGOS COMERCIALES COMO HERRAMIENTAS
MEDIADORAS DE PRACTICAS CIENTIFICAS Y HABILIDADES
SOCIOEMOCIONALES EN EDUCACION PRIMARIA, UN ESTUDIO EN LA
CIUDAD DE CORDOBA, ARGENTINA ENTRE 20192021

MAG. VIVIANA IRMA SUAREZ

Cordoba, Agentina, noviembrede 2022



LOS VIDEOJUEGOS COMERCIALES COMO HERRAMIENTAS
MEDIADORAS DE PRACTICAS CIENTIFICAS Y HABILIDADES
SOCIOEMOCIONALES EN EDUCACION PRIMARIA, UN ESTUDIO EN LA
CIUDAD DE CORDOBA, ARGENTINA ENTRE 20192021

MAG. VIVIANA IRMA SUAREZ

DIRECTORA: DRA. MARICEL OCCELLI
CO DIRECTORA: DRA. ROCIO MARTIN

Tesis para optar al titulo de Doctor en Educaciéon



Agradecimientos

Esta tesis no podria haberse imlo sin el acompafiamiento, estimul@sgsoramiento
de la Dra. Maricel Occelli Ya Dra. Rocio Martin, queon su destacado factor humano
cientifico, carifio y dedicaciome mostraro®l camino a seguiransitandolguntas
siempre coroptimisma
Agradezco tambiénla Dra. Leonor Rizzipor incentivarme guiarme corafecto y
calidez.
A mis hijos, por ser parte de mi vidgsesencia constante e incondicioealtodo lo
que emprendo.
A los participantes de los estudios, a las docentes por abrirme desinteresadamente las
puertas de sus aulpara construien conjuntoy a los estudiantes que, con su frescura y
espontaneidad siempre seran el motor de toda labor docente
Tambiénmi reconocimient@ Rita y a la institucion educativa que, en un momento
sanitario delicaddela pandemia de Covid 18pnfiaron en esta investigacion e

hicieron posible que esta tesis sea hoy una meta alcanzada.



INDICE GENERAL DE CONTENIDO

AGRADECIMIENTOS 4
RESUMEN 14
| | CAPITULO | PLANTEO DE LA INVESTIGACION 15
11 Introduccion 15
1.2 Delimitacion y justificacion defema deestudio 18
1.3 Antecedenteslanteo del problema y supuestos| 20
1.4 Objetivos 23
15 Relevancia cientifica y social de la investigacior 24
1.6 Desarrollo de capitulos 25
Il | CAPITULO 2: ESTADO DE LA CUESTION 27
Il | CAPITULO 3: MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL 37
SECCION A 38
3.1 Cognicion situada y aprendizaje en contey 38
escolares
3.2 Habilidades Socioemocionales 44
3.2.1 | Modelosde Inteligencia Emocionale Goleman y| 45
Bar-On
3.2.2 | Desarollos delCollaborative for Academic Socii 48
and Emotional Learning(CASEL), Casullo y
habilidades socioemocionales
3.3 Teoria de la Experiencia de Flujo de Mihg 52
Csikszentmihalyi. Motivacién intrinsec
inmersion y disfrute
SECCION B 56
34 Videojuegos 56
3.4.1 | Videojuegos como mediadorgsus caracteristicg 57
35 Tipos de usuarios de videojuegos. Modelo | 67
Hexagono de Marczewski
SECCIONC 70




3.6 Escuela Bmariay su contexto 70
3.7 Practicas cientificagndagaciénargumentacién y| 75
modelizacion
IV | CAPITULO 4: METODOLOGIA 82
4.1 Lineamientos metodolégicos generales 82
4.1.1 | Descripcion del enfoque metodologico 82
4.1.2 | Metas tedrica y practica 86
4.1.3 | Analisis documental 87
4.1.4 | Caracterizacion de Igsarticipantes y contexto | 95
4.1.5 | Proceso de construccion 97
4.1.6 | Modalidades de recoleccion de datos, técnici 99
instrumentos
4.1.7 | Disefio de intervenciorsecuencia didactica 108
4.1.8 | Procedimiento y analisis de datos 116
V | CAPITULO 5: RESULTADOS 119
5.1 Videojuegosque presentan potencialidagesa la] 119
ensefanza de las ciencias naturales
5.2 Resultados del analisis de los videojuegos 141
5.3 Resultados del primeiclo de intervencién 149
5.3.1 | Perfil delos jugadores de videojueges 5 B 150
5.3.2 | Habilidades socioemocionalegresentes en Ig 157
estudiantesle 5 grado B
5.3.3 | Red Seméantica Natural 5 grado B 166
5.3.4 | Practcas cientificas escolares y habilida¢ 180
socioemocionales potenciadas padeojuegos 5
grado B
5.3.4.1| Indagacion 183
5.3.4.2| Modelizacion 186
5.3.4.3| Argumentacion 189
5.3.4.4| Descripcionde las habilidades socioemocional{ 194
potenciadas por videojuegos
5.4 Resultados del segundo ciclo de intervencion | 196
5.4.1 | Perfil de los jugadores de videojuegrs5 A 198




5.4.2 | Habilidades socioemocionalegresentes en lg 204
estudiantesle 5 grado A
5.4.3 | Red Semantica Natural 5 grado A 213
5.4.4 | Practcas cientificas escolares y habilida¢ 223
socioemocionalepotenciadas por videojuegos
grado A
5.4.4.1| Indagacion 225
5.4.4.2| Modelizacion 231
5.4.4.3| Argumentacion 232
5.4.4.4| Descripcion de habilidades socioemociong 237
potenciadas por videojuegos
55 Voces de los docentes 244
VI | CAPITULO 6: DISCUSION 250
6.1 Videojuegos como mediadoe de préactical 250
cientificas y habilidades socioemocionales
6.2 Aportes de los dos ciclos de intervenci 252
implementados
6.2.1 | Primer ciclo de intervencion 253
6.2.2 | Segundciclo de intervencién 257
CONCLUSIONES 265
1. Reflexiones sobre los principales aportes (tedri( 265
practico)
2. Limitaciones y lineas de actuacion futuras 270
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS 274
APENDICE 297
INDICE DE TABLAS
Tabla 1l | Dominios de CASEL y sus caracteristicas 49
Tabla2 | Relacion de las HSE con las dimensiones | 50

cuestionario BIEPS




Tabla 3 | Caracteisticas de algunos géneros de videojuegog 58

Tabla 4 | Tipos de jugadores en funciore das motivacione| 68
dentro delideojuego

Tabla5 | Descripcion de las cinco dimensiones del Mog 88
construido

Tabla 6 | Categorias e indicadores de la dimension jugabil 90
intrinseca (técnica)

Tabla 7 | Categorias e indicadores de la dimension jugabil| 91
mecanica

Tabla 8 | Categorias e indicadores de la dimension jugabil| 91
interactiva interpersonal

Tabla 9 | Categorias e indicadores de la dimension jugabil 92
artistica intrapersonal

Tabla 10 | Categorias e indicadores de la dimension didag 94
practicas cientificas

Tabla 11 | Dimensiones BIEPS y HSE 103

Tabla 12 | Categorias e indicadores presentes en forog 107
comunidades de jugadores

Tabla 13 | Practicas cientificas: categorias, descriptoreg 117
cbdigos

Tabla 14 | Videojuegos analizados con el modetmstruido 119

Tabla 15 | Perfiles de jugadores y su correspondencia cor 151
items del cuestionario

Tabla 16 | Puntajes obtenidos por cada estudiante de 5 grad| 152
principal perfil de jugador

Tabla 17 | Dimensiones, indicadores, valores maximos BIR 158
su relacion con las HSE

Tabla 18 | Media, desvio estandar y percentiles de las HSE| 159
estudiantes de 5 grado B

Tabla 19 | Grado de importancia de definidores y puni 167
otorgado

Tabla 20 | Definidores SAM con sus valores My FMG para § 170




Tabla 21

Sistema aprioristico de categorias, descriptore
codigos para el andlisis de practicas cientificas

181

Tabla 22

Elementos del modelo de Toulmin en el discursg
un estudiante (Fabiana, GF4, 13 de agosto 2
durante un grupo focal

191

Tabla 23

Elementos del modelo de Toulmin en el discursa

varios estudiantes durante los grupos focales

192

Tabla 24

Correspondencia entre tipos de usuarios con los |

del cuestionario

198

Tabla 25

Puntajes obtenidos por cada estudiante de g

grado A yprincipal perfil de jugador

199

Tabla 26

Media, desvio estandar y percentiles de las HSE

estudiantes de quinto grado A

205

Tabla 27

Definidores SAM con sus valores My FMG para §

213

Tabla 28

Sistema de categorias, descriptores y codigos pé
analisis de practicas cientificas

223

Tabla 29

Argumento de Nicolas (GF10, 22 de octubre 20

representado con los elementos de Toulmin

236

INDICE DE FIGURAS

Figura 1

Procesos mentales y argentacion en los jugador

de videojuegos

65

Figura 2

Modelo del Hexadgono de Marczewski (2016). Tif

de usuarios

69

Figura 3

Ciclos y fases del proceso iterativo

98

Figura 4

Burbujas sociales 5 grado B y periodo de tier

involucrado en el ciclo 1

112

Figura 5

Burbuja social 5 grado A y periodo de tigon

involucrado en el ciclo 2

115




Figura 6 | Captura de pantalla de una partida del juego Wo 122
warships

Figura 7 | Captura de pantalla de una partida del juego S| 123
Mario Bros

Figura 8 | Captura de pantalla de una partida del juego Sky 124

Figura9 | Captura de pantalla de una partida del juego Rol 125
Trabaja en una pizzeria

Figura 10 | Captura de pantalla de una partida del juego Rol 126
Natural Disaster Survival

Figura 11| Captura de pantalla de una partida del juego Plg 127
Vs zanbies

Figura 12 | Captura de pantalla de una partida del ju 128
Overwatch

Figura 13| Captura de pantalla de una partida del ju 128
Monument valley

Figura 14| Captura de pantalla dena partida del jueg| 129
Minecraft

Figura 15| Captura depantalla de una partida del juego Lea¢ 130
of legends

Figura 16 | Captura de pantalla de una partida del juego Kru| 131

Figura 17 | Captura de pantalla de una partida del juegq 132
KoGaMa

Figura 18| Captura de pantalla de una partida del judgtn 5 | 132

Figura 19| Captura de pantalla de una partida del juegg 133
Switch

Figura 20 | Captura de pantalla de una partida del juego Free 134

Figura 21 | Captura de pantalla de una partida del juego For| 135
en modo creativo

Figura 22 | Captura de pantalla de una partida del juego For| 136

10



Figura

23

Captura de pantalla de una partida del juego FIF

137

Figura

24

Captura de pantalla de una partida del ju

Civilization VI

138

Figura

25

Captura de pantalla de una partidajdefo Bloons

tower defense 5

139

Figura

26

Captura de pantalla de una partida del juego Am

us

140

Figura 27

Captura de pantalla de una partida del juego Al

141

Figura

28

Resultados de la dimension jugabilidad intrinse

técnica

142

Figura

29

Resultados de la dimension jugabilidad mecéanic

143

Figura

30

Resultados de la dimension jugabilidad interaet

interpersonal

144

Figura

31

Resultados de la dimension jugabilidad artist

intrapersonal

145

Figura

32

Resultados del analisis de la dimension didactic

videojuegospracticas cientificas

146

Figura

33

Ejemplo de grupos de MD de Discord para gru

focales

150

Figura

34

Grabacion de pantalla en el trabajo colabora

durante la secuencia didactica

162

Figura

35

Grabacion de pantalla al momento de jugar en

clases de ciencias naturales

163

Figura

36

Perfil del grupo SAM para estudiantes de 5 grad

169

Figura

37

Visualizacion de los definidores SAM a través de
nube de palabras

171

Figura

38

Grabacién de pantalla de Discord mientras
estudiante explica y ayuda a sus comparfieros el

tarea

172

11



Figura 39 | Grabacion de pantalla de Discord mientras| 173
estudiante explica a sus compafieros cémo reg
una tarea

Figura 40 | Grabacion de pantalla de un chat 178

Figura 41| Evidencias de la categoria Indagacion en | 183
producciones escritas de Santino

Figura 42 | Evidencias de la categoria Indagacion en | 184
producciones escritas de varios estudiantes

Figura 43| Modeloargumentativo de Toulmin 190

Figura 44 | Estudiantes de quinto grado A junto a su doc¢ 197
llevando adelante las actividades

Figura 45| Perfil del grupo SAM para estudiantes de qui 214
grado A

Figura 46 | Visualizacion de los definidores SAMravés de ung 215
nube de etiquetas

Figura 47 | Imagen de estudiantes completamente inmersos| 216
actividad

Figura 48| Relacién entre habilidades y desafios en el flujo | 217

Figura 49 | Evidencias de la categoria Indagacion en | 226
produccionegscritas de Maximo

Figura 50 | Evidencias de la categoria Indagacion en | 227
producciones escritas de Augusto

Figura 51 | Evidencias de la categoria Indagacion a travé{ 228
dibujos de dos estudiantes (Maria y Tomas)

Figura 52 | Respuesta deSantiago ante la propuesta | 233
reflexion/argumentacion durante las clases
Ciencias Naturales mediadas por VJ

Figura 53| Analisis de la representacion grafica aplicand¢ 234

modelo de Toulmin

12



Figura 54

Argumento de Ernestina (GF8, 20 de octutpgl),

representado en el formato de Toulmin

235

Figura 55

Secuencia general de las clases en las voces do

245

Figura 56

Resumen del analisis FODA adaptado, desdg 247

entrevistas a las docentes

13



Resumen

Estatesis cuyo objetivo fuearacterizar el desarrolide habilidadessocioemocionales y
practicas cientificasa través del analisis de una secuencia didactica mediada por
videojuegosomercialesensegundo ciclo de Educacion Primadgaortoa traves dena
perspectiva integradadesde el enfoque metodoldgico basado en disefio al abordaje de
la problemética educativa sobre la vinculacida principios y elementos destos
videojuegodortaleciend@rocesos cognitivos y soeiafectivos A partir de la aplicacion

del modeloconstruido para analizar el recurso,dentificaron potencialidadepara su

uso en las clases de Ciencias Naturaleslaboratiamente se disefiaron y aplicaron dos
ciclos de intervencionesobre bs que se reflexionpara comprendelos procesos de
aprendizaje iate los dispositivos propuestdstegrandael Modelo de Marczewski (2013)

se identificaron en los estudiantesrfiles de jugadoreg habilidades socioemocionales

las que en orden resultardxutogestién, Conciencia social y Comunicacién y Serdielo
propésito y futuro Los videojuegos afrontadoa partir del objetivo pedagdgico,
posibilitaron elfortalecimiento y expresion de estas habilidagiesl desarrollo de
practicas cientificas, lmdagaciorpresento la mayoria de los indicadores gien no se
evidencid modelizacionjos usuarioscomprenden el comportamiento del sistema
operativoy evallan nuevas estrategi&s cuantaa la expresion angmentativaresuto
bastante consistent&ymgue no se exontraron producciones cenidencias contrastadas

La voz de las docdes retroalimend el disefio yremarcola eficacia de proceso
implementadaque alterd didlogo,juegoy reflexiéon mediante preguntan escenarios

educativosnnovadoresmediados por videojuegos comerciales.

Palabras claveafectividad,ciencias naturalegscuela primaria, juego de ordenador,

sociabilidad.
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CAPITULO 1

PLANTEO DE LA INVESTIGACION

1.1 Introduccion

El desarrollo de esta tesise contextualiza institucionalmente en la linea de
investigacion: curriculum, saberes y practigasace referencia a tres ejes entrelazados
por la Educacion DFRUGHYV DO R E KafastériydR el HeQardll® Ode 3
Habilidades Socioemocionales (HSE) practicas cientificas, a través del andlisis de una
secuencia didactica mediada pddeojuegos (VJH comercialesen clases de ciencias

naturales en segundo ciclo de Educacién Primaria en la ciudad de Cordoba, Afgentina

Parte de los aportes de Radg¢f993), dentrodel paradigma socio constructivista
basads en la perspectivadorica del aprendizaje situadel cual ocurre en cualquier
situacién cuando las personas participan en actividades socioculturales de su comunidad
transformando la comprensién, roles y responsabilidades como participantes. Asimismo,
se consideran las ideasldeve y Wenger (1991j)juienessostienen que todos pertenecen
a comunidades de practieamenudo superpuestdads mismas son parte integral de la
vida diaria. La condicién intrinseca es la existenciardgonocimientajue se constituye
y mantener el principio epistemoldgico detmapacion eresapractica cultural

En este sentido si bien los autores refieren a comunidades de practica, en esta tesis se
asume el concepto de Comunidades de Aprendizaje acufiado por el CREACEI9&)
Especial de Investigacion en Teorias y Practicas Superadoras de Desigjatpadais
decir de De Souza Santos (2010) resultan promotoras de una ecologia de Batmeres.
conceptosarticulan educacidén escolar y extraescol@gn este caso refiere a VJ
comerciales)que interesa en esta tesis y que se estructura a partir de tres ejes

conceptuales.

Los enfoques conceptuales, lineas y perspectivas de investigacion actuales reflejan la
urgencia de revalorar el mundo de factividad como componente relevante en la vida

personal y colectiva, que incluye competencias de indole personal, interpersonal,

1 En adelante la sigla HSE refiere a las Habilidades Socioemocionales.
2 En adelante VJ: Videojuegos.
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emocional y social (Paoloni, 2019%n esta investigacion se abordan como HSE y

constituyen el primer eje.

La inclusion de los V&omerciales comaonediadores de practicas cientificas y
HSE, componen el segundo eje a investigafrgcen un desafio y una oportunidad para
gue la escuela recree condiciones culturales del presente. Delineandode Gaaia
Bullé (2019),ya no existe la opcion de neutralidad acepta el reto o se afrontan las
amenazagpueden los VJ cruzar la linea del entretenimiento para educar, favoreciendo la
mejora de la formacion cientifica para todos en una sociedad mas inclusiva? En este
sentido,la pandemia COVID 19 representd una oportunidad al abrazar la virtualidad y

acelerar posibles cambios.

El interéseneste recursae integra con éModelo de Marczewski (2018jue perfila
tipologias de jugadoresle VJ y incula las motivaciones intrinsecas potenciandolas con
(a) maestria(b) relaciones(c) propésitq (d) autonomia(e) cambio; y(f) recompensas
como elementos extrinsecos del juedde discuten a la par los aportes de
Csikszentmihalyi (1990l estado shjetivo de flujo,caracterizad por la concentraciéon
enfocada el elevado disfrute durante las actividades intrinsecamente intereskmtis
ala inmersién comoexperiencia psicolégica de no mediacidaepresencia del individuo
en un mundo generado pcel programa €l VJ vinculacdb a la recompensague
desencadena estados de flugesultacentral para el desarrollo de reacciones afectivas
donde elcddigo dé programa tiene efecto en lo cultural, sogiartistico Lombard y
Ditton, 1997 Freeman, 20040rtqvist y Liljedahl, 2010).

Se abordanfinalmente como tercer eje, las practicas cientificas de indagacién,
modelizacion y argumentaciéia que al decir de entre otros,@bbierno de Cordoba.
Ministerio de Educacion(2018) eactualmente, los sabes en ciencias resultan
indispensables para la formacion ciudadana, debido a que se requiere de una cultura
cientifica que posibilite la comprension de los cambiantes escenarios contemporaneos.
Resulta necesaria una alfabetizacién cientifica integradkidtad, con una combinacion
de habilidades cognitivas, linglisticas y manipulativas, actitudes, valores, conceptos,

modelos e ideas acerca de los fendmenos naturales y las formas de investigarlos

Esta investigacion seentra en el paradigma interpagto, reconociendo que la
realidad social presenta multiples y variados aspectos, existiendo tantas realidades como
personas hay, y que las mismas no deben fragmentarse ni controlarse para su estudio
(Hernandez Sampieri et al., B0 Gutiérrez y Penuel, ®@4). Y asumeel enfoque
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metodolégicobasado en el disefique resulta holistico frente a la comprension de la
complejidad de los problemas educativosrientadlo al disefio y andlisis de una
intervencion significativa, para aportar una mejora en la practica en un entorno real
(Anderson y Shattuci012),por ello seaspira a influenciar de manera directa la préactica
docente y la toma de decisiones educativas apdwteambién a la construccién de teoria

y principios didacticos.

Segun diSessa y Cobb (200R)naudo y Donolo (2010) y Garcia (2018) los estudios
de disefio son iterativos, situados y asentados en teorias, constituyen respuestas
metodoldgicas a las @guntas de como y porqué suceden algunas cuestiones educativas;
son sistematicos pero flexibles dirigidos a mejorar las practicas educativas, abordando
problemas complejos en contextos reales en colaboracion, integrados con avances
tecnologicos. Por lo miso, resultan (tiles para investigar ambientes educativos
mediados por Tecnologias de la Informacién y Comunicacién {T¢Gjno en este caso

los VJ comerciales.

Pose@, paraRinaudo y Donol2010) una meta tedrica y una meta pedagdgica o
practica. La primera de ellas se refiere al desarrollo de teoria sobre los medios disefiados
para apoyar el aprendizaje y los procesos. En cambio, la segunda, tiene que ver con la
mejora de los procesos de ensefigndea aprendizaje a partir de la generacion de ciertas
intervenciones avaladas por teorias del campo de conocimiento disciplinar y por las

potencialidades que emergen del contexto

En el caso del estudio que aqui se presenta, como meta tedricaus® g@perar un
avance en el ambito de Educacion en Cienciasaracterizando el desarrollo de HSE en
practicas cientificas, a través del analisis de una secuencia didactica mediada por VJ

comerciales, para estudiantes del seguiclo de Educacion Prinnia.

En tanto que la meta pedagdgica se orientd a la creacion de nuevos entornos de
ensefanza que favorezcan resultados de aprendizaje en cigroogsprando los VJ

comerciale®n secuencias didacticas como mediadores de practicas cientificas y HSE

Recapitulandose puedélecir que la cognicion situada comprendida como un proceso

multidimensional de apropiacion culturaha experiencia que involucra el pensamiento,

3 En adelante TICTecnologias de la Informacion y Comunicacion
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la afectividad y la accién dentro de una comunidad de aprendizaje (DiazaBafosg)

junto a los aportes de Rogoff (1993) resultan validos para esta investigacion educativa.

Se abren nuevos espacios de socializacion y de aprendizaje que no han sido abordados
por la educacién de forma masiva y que requieren de atencién para aprovechar las
ventajas y potencialidades de estos VJ comerciales. Ello demanda que en el disefio se
integren aspectos ludicos, de significado y de referencia con la realidad. El jugador toma
una posicidn activa y debe involucrarse como parte de la historia, lo que empodera a los
estudiantes, genera situaciones para aprender a través de la resolucidinieteas y
promueve la comprension (Gee, 2006; Occelli y Malin Vilar, 2018).

La escuela, juega un papel significativo en la educacion de los estudiantes al brindarles
la oportunidadmediada por VJ comercialede adquirir mayor conciencieognitiva,
social y emocionalAdemas, ofrece el espacio ideal para desarrollar diversas habilidades
intra e interpersonales, promotoras de un sano desarrollo socioemodistal
investigacién busca tambiénrelacionar las practicas cientificade indagacion,

modelizaion y argumentaciovinculadas das Capacidades Fundamentales

1.2 Delimitacion vy justificacion del tema de estudio

Las aportaciones cientificas han llevado a una redefinicién de las emociones y a una
reestructuracion de toda la tematica que ofrece la posibilidad de incidir sobre el desarrollo
y la formacion emocionafortaleciendo lasiSE abordadas en esta te&g:autogestion;

(b) conciencia social y comunicacién; y (c) sentido de propdésito y futtmmo lo
demuestra a nivel internacional, el ultimo estudicCd#éaborative for Academic Social
and Emotional LearningCASEL, 2020), organismo de referencia en investigacion sobre

programas escolares de educacién socioemocional

En cuanto a losvJ son considerados medios para el aprendizaje tanto como
herramientas fisicas, tecnoldgicas, semioticas y/o psicologéasliez Peris y Esnaola
Horacek, 2014)Ahora bien, esta investigacion se basa en VJ de entretenimiento o
comerciales, ya que el disefio del recurso esta centrado en el usuario, tal como también lo
recomiendan los estudios de cognicion socio construcsvi{si@casa, 2011; Occelli y
Malin Vilar, 2018).
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Se trata de promover el intercambio y la participacion de todos, como lo permiten los
VJ mas recientes dado su complejidad y finales abiertos. En este punto resulta de interés,
el hecho degue los jugadores elaboran hipotesis, las prueban y ajustan sus conocimientos
y habilidades en funcion de ellos (Felicia, 2009). Al decir de Massa (2017) los VJ como
producto cultural, generan en los usuarios ciertos estados emocionales que pueden

aproveclarse en el entorno educativo.

Como ultimo eje seonsidera el desarrollo de las practicas cientifilsagmdagacion,
modelizacion y argumentacid&inculadas al Disefio Curricular Jurisdiccional de Cérdoba
(Argentina)y las Capacidades Fundamentaleferidas por elGobierno de Cérdoba,
Ministerio de Educacio(R014)de:(a) abordaje y resolucidén de problemas; (b) oralidad,
lectura y escritura; (c) pensamiento critico y creativo; y (d) trabajo en colaboracion para

relacionarse e interactuar

Sobreel enfoque de capacidades,existe un planteo univoco segun Roegiers (2016),
constituyen un potencial de pensamiento y accién con bases bioldgicas, psicologicas,
sociales e histéricasn bagaje cognitivo, gestual y emocional que permite actuar de una
manera determinada en situaciones compldgasonces, el conocimiento es necesario
para desarrollar las capacidades en tanto posibilidades futuras, y éstas para hacer visibles

las habilidades que se enfocan en el presente.

Las razones personales y f@sionales que fundamentan este estudio surgen durante
la actividad docente desarrollada por la tesista, al cotejar las motivaciones y disfrutes de
los estudintes, sus percepciones sobmano@prendian ciencias y la palabra del docente,
sus sinsabores a hora de ensefiar y sus luchas diarias para que guarden los teléfonos
celulares y dejen de jugar Mdara que hablen de otras cosas que no sean narrativas del
juego y acciones realizadas, niveles y partidagt\ VL HQ OXJDU GH SURKLELU

herranienta para aprender practicas cientificésrtalecer HSE?

Y desddos ambitcs cientifico, sociby politico,las emociones perteneceanracampo
de estudio emergente en pleno proceso de estructuracion y de gran dinamismo, al que
Bisquerra Alzinay Pérez Escoda (200@dllamacompetencias para el desarrollo secio
personal emocional, entendiendo que incluyen, a su vez, capacidades de indole personal
e interpersonal sumandole el emocional y sptaalque en esta tesis se entienden como
HSE.
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Documentos normativos internacionales y naciongeshienexplicitanla necesidad
e importancia de atender a construir el conocimiento potenciando las capacidades de los
estudiantepara sostener trayectorias educativas integrales y contoardemplando el
fortalecimiento cognitivo, socioemocional, estétartistico, fisico y civicesocial y
destacangue los estudiantes se inicien en practicas cientificas como la indagacion,
modelizacidén y argumentacion en tempranas etapas educ@iRas 2012 Presidencia
de la Nacion, 2016).

A este panorama, se contrapamnerta resistencia en los docentes en considelas
VJ comercialesomo herramientas para el aprendizaje, pues los observan como una parte
de la actividad ludicg son pocos logue los incorporan en sus aylpsr lo quecontindia
siendo un desafio y una preocupadi@nos Salvat y Garridq®2008 Esnaola Horacek
2006 Mayo, 2009 Krajcik y McNeill, 2015; Hainey et al., 2016; Mosquera Bargiela et
al., 2018) lo que también jusiifa su inclusion en este estudio.

1.3 Antecedentes, planteo del problema y supuestos

Las comunidades de aprendizaje resultan promotoras de una ecologia de saberes que
destaca el inteconocimientodesde la diversidad epistemoldgica del mundo (De Souza
Santos, 2010); en intima relacion con la propuesta de esta tesis de participar y aprender,
desde la educacion formal en las oportunidades que las ecologias del aprendizaje
mediadas por VJ brindaal decir de Martinenco et al. (2021paracomprender la

hibridacién de aprendizajes en contextos diversos.

Resulta importanteanocertambién,las caracteristicas personaledakeestudiantes
referidosa las HSE entendidas segun Carpena (2018), compartamientos, actitudes
y rasgos de personalidatkstacando la vinculacion entre emociones y pensamiento como
base de toda la actividad humana en una educacion integral (Bisquerra Alzina y Pérez
Escoda, 2007; Fernandez Berroeghl, 2017;De Paoli etal., 2018).

En cuanto a los VJ comerciales, si bien se asumen dentro del marco de un programa
informatico y no como juegesegun Gil Juarez y Vida Mombiela (2007) y Amerike
(2018), ya que resultan una aplicacion electronica interactiva orientada al
entretenimientpson puestoen discusion en el contexto educativo como medestor

las dimensiones cognitivo y socioemocional, desde la perspectiva dtimicde la
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cognicion situadaDefinidos en términos d&snaola Horacely Ansé (2019), como
objetos de aprendizaje interactivo que se configuran en herramientas cognitivas.
Incorporan componentes ladicos, tecnologicos, artisticos, comunicativos y pedagogicos
de alto impacto.lnmersos en ambientes de aprendizaje, captan la motivacion del
estudiante precisamente por ser flexibles, deslocalizados y ubicuos, participativos y

colaborativos, personales y en red.

Como objetos culturales su significado se modifen funcion del contexto en que se
juegan. Perosu valor educativo no estaria claro sin aludir a los procesos de pensamiento
y estrategias cognitivas que el jugador pone en practica eangmmodeterminado

construyendo conocimientos situagbacasa2011).

Jugar conVJ también supone la oportunidate expresaren forma simbolica
emociones y sentimientos experimeltsen la vida realSe manifiestadeseos, miedos,
angustias, y mientrase lasimaginao reprodue en un entorno virtuakin riesgos, se
puede empezara comprenderlascontrolarlas y gestionarlasSi ademasse juega
interactuandacon otros,se ejercita habilidades emocionales, sociales y afecttvihs
Juérez y Vida Mombiela, 2007).

En relacion conas preferencias y tipolgiasde losusuarios de V&omerciales, el
Modelo de Marczewski (2013)puede drecer indicadores acerca de qtipos de
elementos y mecanicas tendrian mayor garantia de éxito en la ensefianza de las ciencias,
adaptandose mejor a sus necesidades, condHbVWDFDQ HQWUH2RH URV 27'R(
Ferroet al. 013; Glover(2013 y Onget al. 013)

En cuanto al aprendizaje de ciencias, en los ultimos afios los VJ se consideran
interesantes herramientas didacticas (Barab y Dede, 2007; Wilson et 8),, Z0fjue
pueden contribuir potencialmente a incrementar los niveles de comprension y asimilacion
de conceptos cientificos en los estudiantes (Chuang y Cheng, 2007; Mayo, 2009), y
provocar actitudes positivas y motivadoras hacia la ciencia (Foster, E0&)tima
relacion con las HSE el trabajo deAnderson (2007), propone que la alfabetizacion
cientifica implica para las personas, un empoderamiento en dos sentidos importantes:

social y material, y desde el aprendizaje social privilegia los didlogostagente.

De modo general y a nivel internaciorsd puedenitar contribLcionessobre practicas
cientificas, a modo historico la investigacion d@sborneet al. (2004) a través del
Proyecto IDEAS (Ideas, Evidence and Argument in Sciengeprograma RODA
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(Razonamiento, Discusién y Argumentaciodg la Universidad de Santiago de
Compostelagcentrado fundamentalmente en la ensefianza de las cidesdes1999 las
aportaciones d®sborne(2010; JiménezAleixandre (2010; Polanco Zuletg2011);
Plantin(2014 y Blanco Lépez el a2018)entre otrosOtros antecedentes de interés en
esta investigacion son I@nalisis de las précticas cientificas en el marco curricular de
infantil y estudios sobredmo mejorar la calidad de los argumerdgnda ciencia escolar
(NRC, 2012 Oliva Martinezet al.,2015; Gilbert y Justi, 2016; Mosquera Bargiela et al.,
2018 Aragodnet al.,2018).

En América Latina y especificamenten Argentina, se encuentraprofusas
investigaciones sobre el aprendizaje de la argumentacion escolar asumida como practica
social y proceso de alfabetizacion cientifi§anchez Mejiat al.,2013 Revel Chionet
al.,2014; Posad&015; Cérdova Jiménez al.,2016).

Los pérrafos anteriores conducen aa droblematica educativabordada en esta
investigaciéon,centrala en la vinculacién de los principios y elementos de los VJ
comerciales, con las practicas cientificas y HSEespecto, 8 admite cono supuesto,
gue los VXomercialegn el contexto escolar, son Utiles para desencadenar nuevas formas
de aprender, mas inclusivas y democraticas, aportando elementos didacticos
fortalecedores de HSE, las cuales inciden en el interés, compromiso, retalignien
personalidad de los estudiantes, ademas de afectar el clima del aula. Resultando casi
desconocidos por el profesorado en las propuestas de ensefianza como herramientas

mediadoras de las préacticas cientificas en la Educacion Primaria

A pesar de los caensos sobre los beneficios de introducir en el aula de ciencias los
enfoques y lineas de accién detallados, el ambito educativo todavia parece permanecer al
margen de esta realidad y no todo el profesorado ha descubierto las oportunidades que
ofrecen losVJ comerciales potenciando distintas habilidades. Los aprendizajes en
ciencias muestran muchas debilidades, o que pone en tension y plantea la urgente
necesidad de revisar las practicas habituales de ensefanza (GeRek#4t al.2012;

Krajcik y McNeill, 2015; Bono y Ferreyra, 2016; Mosquera Bargiela et al., 2018).

En funcion de lo expuestsurgen algunos interrogantes abordando distintos aspectos
del objeto en estudio: ¢como se desarrollan las HSE vy las practicas cientificas de ciencias
naturales en estudiantes de segundo ciclo de Educacion Primaria de la ciudad de Cd6rdoba,
Argentina ante secuencias didacticas mediadas por VJ comerciales? ¢cuales son los VJ
comerciales que presentan, segun los principios del juego y la tipologia de jugadores
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potencialidades para el desarrollo de practicas cientificas y HSE?, ¢.cdmo se vinculan los
principios de los VJ comerciales con los tipos de jugadores en las practicas cientificas y
HSE en estudiantes del segundo ciclo de la Educacion Primaria?, ¢cndésssacticas
cientificas escolares y las HSE que se potencian al integrar VJ comerciales en secuencias
didacticas?

1.4Objetivos
A continuacién, se detallan los objetivos planteados a fin de responder a los

interrogantesntesformulados

Objetivo General

Caracterizar el desarrollo de HSE en practicas cientificas, a través del analisis de una
secuencia didactica mediada por VJ en clases de ciencias naturales en segundo ciclo de

Educacion Primaria en la ciudad de Cérdoba, Argentina.

Objetivos especificos

1- Identificar VJcomercialegjue presenten potencialidades para la ensefianza de las
ciencias naturales, fortaleciendo préacticas cientificas y HSE, en el segundo ciclo
nivel primaria

2- Reconocer relaciones entre los principios de los Yipos de jugadores con el
desarrollo de préacticas cientificas y HSE, en estudiantes de segundo ciclo nivel
primario.

3- Describir las practicas cientificas escolares y las gl&Ese potencian al integrar

VJ en secuencias didacticas
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1.5Relevancia cientificay social de la investigacion

En una sociedad digitalizadi@s VJ ocupan gran parte del tiempo libre de muchos
estudiantesformando parte de la practica cotidiana constituyendo lo que les interesa,
fomentando una suerte de aprendizaje informadogperativo con construccion de
identidades digitales e interaccion entre los miembros (Lacasa, 20alaspecto
esencial que posiciona a los VJ como recursos de interés en el campo educativo es su
potencialidad para mejorar los procesos de aprendizajejug aprender a jugar es
aprender una nueva forma de alfabetismo que se desarrolla en un campo semiotico, es
decir en un ambito de signos que representan determinados significados (Gee, 2004).
Desde esta perspectiy@rmitirian aprender de forma actiilitando el aprendizaje y
la reflexibn metacognitiva, pensar apasionadamente y motivar a algunos estudiantes
(Lacasa et al., 2007; Lacasa, 201Rgse a los avances en didactica, la situacion de las
clases de ciencias en Educacion Primaria no pareceegstzonsonancig se detecta
vacancignla vinculacion de las practicas cientificas y HB&diadas por VJ comerciales

desde la cognicidn situada, lo que imprime relevancia a esta investigacion.

También, éplaneo de un enfoque metodolégico de estsidie disefio, orientado a la
creacion de nuevas teorias, artefactos y practicas que tengan en cuenta problemas
significativosqueimpacten en el aprendizaje y la ensefianza en contextos reales (Barab y
Dede 2007) resulta de relevancia cientifica y socigh que al decir de Anderson y
Shattuck (2012)es dificil encontrar una investigacion educativa que los docentes
identifiquen como influyente en su practica educatiganerateorias que puedan ser de
valor para loprofesionales de la educacion. Se destaca la import@@tzanovedad la
apuesta por enfoques-aonvencionales y creativos, que para Edelson (2006), implica un
grado de innovacion suficiente para explorar un territorio que no puede ser indagado con
medios tradicionalesque guiado por una teoria solida se asegura de no ser meramente

especulativo.

De este modo se abordan a los VJ comerciales como mediadores de practicas
cientificas y HSE en un contexto especifise, construyeun modelo de analisis
cualitativo de contenido ycolaborativamente docentes e investigadaliaefian
intervenciones que son aplicadasegiornosreales y sobreas que se reflexiona para
generaraorias y principios didacticokEsto contribuye a aportar nuevas comprensiones
delos fendmenos educativesnergenteg generar un avance en el @mbito de la Didactica

de las Ciencias Naturales, tal se plante6 en la meta tedrica de la investigacion. También,
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realizar propuestas para la mejora de la praeticecativa que puedan sustemtla toma
de decisiones generando un impacto real y eficaz, es decir, una orientacion mas
responsable y comprometida socialmeibetaleciendo el espacio pedagoégico de

Ciencias Naturales

1.6 Desarrollo de capitulos

En cuanto a lastructurade estatesis a continuacion, sgescrilen brevemente cuales

son los topicos que abordara cada parte, seoai@pitulo.

Consta deseiscapitulos, en el primero, se abordan los siguientes componentes del
planteo de la investigacion dentro deamcuadre general: delimitacion y justificacion del
estudio, antecedentes, planteamiento del problema de investigacibn y preguntas
vinculadas, supestos y objetivos, estrategigsrocesos metodoldgicos y relevancia
cientifica y social de landagacionEn d segundo capitulg el estado de la cuestion

atendiendo #os aportes ddiversos autores de los ultimagos.

El tercer capitulo, organizado etresseccionesdesarrolldos supuestos teéricapie
dan sustento a esta investigacion y expliditarentesconceptoskn laprimera seccion
se reflexiona sobre leognicion situada y el aprendizaje en contextos escolares, las HSE
y los modelos actuales de Inteligencia Emocional, para concluir con los desarrollos del
CASEL, de Casullo y la Teoria ddujo intimamente ligada a la inmersidémn lasegunda
secciénse abordan los Vdomercialessus caracteristicas y mediacion en educacion
desde una miradaternacional y latinoamericangpwra finalizar se complementa con el
Modelo de jugadores dilarczewskiy en la tercera seccidnse hace referencia a la
Escuela Primaria y su context@yas practicas cientificas dedagacion, argumentacion

y modelizacion.

El capitulo cuarto destaca los lineamientos metodol6gicos generales y la descripcion
del enfoque asumido basado en estudios de disefio. Caracteriza los participantes y su
contexto, las modalidades de recoleccion de datos, técnicas e instrumentos y el disefio de
intervencion;para finalizar con los procedimientos y analisis de d&tasel capitulo
quinto, presenta el analisis de los resultados obterddbsiguiente modcen primea
instancia eimodelo construido para ahdlisiscualitativode contenidoparaVJ y sus

resulados,por ultimo, los hallazgoy emergentesle los dos ciclos de intervenciones
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realizadas, respetando la secuencia de investigacion y la utilizacion de las técnicas y

herramientas para construir conocimiento.

En el capitulo sextose discuten los refados retomando los referentes tedricos

detalladoson anterioridad.

Luegose presentan lasonclusionesderivadas del desarrollo de esta investigacion,
primero las eflexiones sobre los principales aportes (tedrico y pracyic@®gundo las
limitaciones y lineas de actuacion futyrasque incluyen algunas

sugerencidsecomendaciongsara futuros estudiate disefio.

Se incluyen lafReferenciasBibliograficas y losApéndices, dondse detallan los
instrumentos utilizadogpara construir los atosy el material que complementa la

investigacion.
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CAPITULO 2

ESTADO DE LA CUESTION

En esta investigacion se abordan las siguientes lineas, en un colasgeHSE, luego
los VJ y finalmente las practicas cientifit@sadas eanfatizar los procesos relacionados
con la actividad cientifica.

La revision critica de la literatura para este apartado, se realiz6 utilizando el buscador
especializado Google Académico, al incorporar trabajos de la mayoria de revistas y
editorialescon informacion en internet, comunicaciones a congresos, capitulos de libros,
libros y repositorios de universidades (tesis doctorales y master), como SEDICI, IdUS
(Universidad de Sevilla), UCC, FCEFyN, UNC, TESEO, junto a otros de interés
cientifico comoDialnet, Redalyc, Sciel®?ub MebWeb of SciencdWOS), Research

Gate, Science Direct, entre otros.

Se utilizé un perfil de busqueda con descriptores representativos como: apellidos de
autores, fecha dentro de los ultimos ocho afos, términos especificos o palabras clave y
vocabulario controlado (tesauro), junto a un lenguaje de interrogacion tas, fil

operadores logicos y busqueda avanzada.

Las aportaciones cientificas existentes muestran la necesidad de educar las emociones
favoreciendo el desarrollo integral, la mejora de las competencias emocionales contribuye
al aumento del aprendizajéngn llevado a una redefinicion y reestructuracién que ofrece
la posibilidad de incidir sobre el desarrollo y la formacién emocjdoghleciendo las
HSE que son de interés en esta indagacion, como lo demuestra a nivel internacional, el
altimo estudio CAEL (LopezCassa y PéreEscoda, 2019; CASEL, 2020).

Por su parte, élational Research CoundiNRC)(2012), llama a las HSE habilidades
no cognitivas o competencias personales y sociales y las destaca como fundamentales
para el nivel de compromiso dies estudiantes en la escuela secundaria, desempefio y
éxito en el lugar de trabajo y el modelo pentagonal de competencias emocionales que
ofrecen Bisquerra Alzina y Pérez Escoda (2007), las estructura del siguiente modo:
conciencia emocional, regulaciomecional, autonomia emocional, competencia social,

habilidades de vida y bienestar.
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Se destaca la vinculacion entre emociones y pensamiento como base de toda la
actividad humana en una educacion integral, asociada a la mejora de la convivencia
humana minimizando los problemas sociales derivados de violencia o discriminacion
(Fernandez Berrocal et a2017;Carpena, 2018)e Paoli et al., 2017).

Las HSE permiten predecir logros académicos a corto y largo plazo e influyen en un
amplio rango de resultados en la escuela (Alamlund et al. en Hanushek et aKa2@4.1;
et al.,2014). El trabajo escolar y el desarrollo intelectual implican ldidaldide emplear
y regular emociones para facilitar el pensamiento, incrementar la concentracion, controlar
la conducta impulsiva y rendir en condiciones de estrés (Jiménez Morales y Lépez Zafra,
2009). Factores psicosociales como la autoeficacia, elangepto, y la autoconfianza
predicen niveles de logro en lectura, ciencias y matematica, y la autoeficacia se asocia
también a resultados positivos como mayor rendimiento académico y persistencia
(Richardson et al., 2012).

Otro factor que histéricamés ha demostrado muy buena relaciéon con los logros
escolares es la apertura, como predisposicidon a tener nuevas experiencias, a traves de la
imaginacion activa, sensibilidad estética y capacidad de introspeccion (Alamlund et al.,
en Hanushek et al., 201T)odas estas investigaciones constituyen validos aportes, no

obstante, se detecta la limitacion sobre HSE desconexas de las practicas cientificas.

Retomando aportes del ambito latinoamericano, se destaca qgmaFouz (2014)
las competencias s@gmocionales tienen vital importancia para el desarrollo personal y
académico. Y advierte sobre el papel fundamental de los docentes, a la hora de
proporcionar experiencias y oportunidades de aprendizaje positivas que les permitan a los
estudiantes desattar una valoracion y un concepto ajustado de si mismo. En este
sentido,TapiaGutiérrez y Cubédelgado (2017), exploragl significado del constructo
habilidades sociales sobre las percepciones de los multiples actores educativos,

destacando las empatiesalidarias y de comunicacion.

En el 2014, se resalta un estudio en Argentina, basado en el modelo de cinco factores,
gue relaciona las Practicas de Lenguaje y Matematicas con las HSE. Este estudio forma
parte de la evaluacion Finalizacion de Estuéldmarios en la Ciudad de Buenos Aires
(FEPBA), aplicado a todos los estudiantes matriculados en 7° grado de establecimientos
de educacion comun de gestiones estatal y privada. Utiliza el cuestiBigaffiave de

John (1990), adaptado al contexto socitugal argentino, sobre las cinco habilidades:
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estabilidad emocional, extraversion, apertura, acuerdo y escrupuldSittad y Pais,
2017).

Los resultados dan cuenta de una asociacion positiva y significativa entre los logros
promedio en MatematicaPracticas del Lenguaje y la mayor orientacion de los propios
intereses y energia hacia el mundo externo y los otros, la tendencia a experimentar
emociones positivas (alegria y gratitud), y la proclividad a establecer vinculos desde el
altruismo y la corniinza. La predisposicion a nuevas experiencias, una imaginacion activa
y la sensibilidad estética estarian asociadas a mejores resultados en las areas curriculares
evaluadagOtero y Pais, 2017).

En tanto, la capacidad para controlar impulsos, fitanj organizar y llevar adelante
proyectos o ideas, no aparecen tan claramente relacionados con buenos rendimientos en
las areas seleccionad@tero y Pais, 2017)Esta investigacion resulta un importante
antecedente, aunque asume otro modelo tediifepedte al que se adoptd en esta

investigacién y continta visibilizando la vacancia con relacién a las ciencias.

En tanto en Uruguay, el Instituto Nacional de Evaluacién Educativa (INEEd) en el
2017 evalda a nivel nacional HSE y ciudadania, en estteli de 3er y 6to afio de 119
escuelas de educacion primaria (publicos y privados) y concluye que la institucién
educativa es un espacio donde se aprende a convivir y ser, el aprendizaje escolar se da a
través de la interaccidon social y requiere de cigi8E, que tienen como funcion la
adaptacion al entorno, y facilitan el desarrollo personal, las relaciones sociales y el
bienestar. Ellas se van configurando de forma dindmica a partir de la interaccion del

individuo con el contexto, a través de experiaagi aprendizajes (INEEd, 2018).

Resulta importante subrayar las tensiones, experiencias de intervencion y desafios de
como acompaiiar el disefio de propuestas de ensefianza en la regidn, planteados en el
3(QFXHQWUR UHJLRQDO GH digenencitnes pafad el Qesardl@@XDFLY Q
obv +6( HQ ORV VLVWHPDV HGXFDWLYRV GH $PpULFD /DW
Evaluacion Integral de la Calidad y Equidad Educativa (UEICEE) del Ministerio de
Educaciéon de la Ciudad de Buenos Aires, en el 20Euniendo a investigadores,
técnicos y especialistas que se encuentran desarrollando estudios sobre las HSE en el
ambito escolar de Argentina, Brasil, Chile, Pert, Colombia, México y Urugriagli y
Pais, 2017).
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Si bien el aprendizaje de habilidades para la vida no es una novedad de este siglo, la
importancia de su adquisicion y ensefianza sistematica ha cobrado relevancia en el debate
pedagogico nacional e internacional de las ultimas décadas, por su $oeréeian con
diversos logros, principalmente el rendimiento escolar. En este sentido, se advierte que
hubo expectativas en torno a este conjunto de aprendizajes desde los origenes del sistema
educativo nacional argentino, desde la ley 14202, aunque senpi& historica se ubico
en un lugar de menor visibilidad e importancia relativa que otros aprendizajes escolares,
hasta la década del noventa. Actualmente, se conciben estas habilidades como propias del
desarrollo integral de los nifios y adolescentg®ryo tanto se plantea su fortalecimiento

como objetivos claros y definidos de la politica educativa argef@ieao y Pais, 2017).

Otra linea de investigacion en esta tesis, propone la utilizacidf d@®merciales
como mediadores en educacion éncias. Desde su nacimiento en la década de los
setenta hasta la actualidad, ha significado la introduccion al entorno digital. Cuando el
trabajo del profesorado no es sélo disefiar la secuencia didactica, sino elaborar entornos
de aprendizaje, construiredes, saber disefiar territorios a explorar en ambientes
hipertextuales ofreciendo oportunidades que permitan interpretar y producir significados,
resulta necesario detenerse a analizar qué ambientes para el aprendizaje ofrecen los VJ
(Del Moral Pérez et 312012).

En la revision de publicaciones a nivel internacional y en consonancia con el
posicionamiento tedrico de esta investigacidiartin del Pozo (2014), sugiere que los
VJ permitirian aprender de forma activa facilitando la reflexion metadegnit
empoderando a los estudiantes, a través de la toma de decisiones en la resolucion de

problemas promoviendo la comprensién.

Del Moral Pérez et al. (2012) sostienen que superan los contextos de ocio y se pueden
considerar como hipertextos ludicogvéreciendo el desarrollo y adquisicion de
determinadas competencias y habilidades en comunidades de aprendizaje, ponen asi de
manifiesto su aplicabilidad desde el punto de vista educativo considerando diversos
agrupamientos, perfiles de usuarios, prefeientematicas; a la par, Cassany (2010),

sugiriere la necesidad de establecer puentes entre lo vernaculo y lo oficial (curricular).

En este sentido y acorde a los objetivos de esta investigacidon, también se impone la
indagaciéon de Zimmerman (2017kobre la correlacion entre el aprendizaje
socioemocional y el uso en clases del VJ Minecraft, en estudiantes entre 5y 12 afios de
tres colegios de Estados Unidos. Basado en el enfoque CASEL, a través del cual los
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estudiantes adquieren y aplican efectivateesl conocimiento, actitudes y habilidades
necesarias para comprender y manejar emociones, sentir y mostrar empatia por los demas,
establecer y mantener relaciones positivas, y tomar decisiones responsables. Si bien
resulta pertinente a esta investigacoiesde el modelo tedrico, no aborda las practicas

cientificas que esta indagacion también enfatiza.

Sobre esta base han surgido propuestas pedagdgicas para establecer contextos de
aprendizaje situado en el aula, las cuales han sido desarrolladasipattemente en
paises anglosajones. Se han organizado comunidades de aprendizaje cuyos integrantes
pueden poner en juego diversas habilidades en cooperacion, mediante recursos que
proveen los VJ, articulando las culturas escolares y extraescolaresté¢§aigax)04),

gue resultan de interés y acordes al marco tedrico de esta investigacion.

Esta indagacion también toma en cuenta las categorias de jugadores del Modelo de
Marczewski (2013), dirigido especificamente a valorar qué elementos del VJ son ma
apropiados para los distintos perfiles de usuarios, como los que proporcionan placer, reto,
curiosidad, motivacion intrinseca e interactividad. Se discute junto al Modelo tedrico de
Csikszentmihalyi (1975) de la Experiencia de Flujo, ya que aporta teegdecologia
positiva para establecer interrelaciones en el sistema cognitivo emocional y posibilita el

fortalecimiento de HSE.

Se han registrado algunos de los atributos que se pueden aprovechar de los VJ y que
también resultan de interés como esateollo y mejora de habilidades interpretativas,
trabajo colaborativo (GarciBullé, 2019), mayor tolerancia a la frustracion, capacidad
para tomar riesgos, pensamiento divergente y creatividad (Ron€ariaet al.,2017)

En tanto, Green y Bavelier §@6), refieren aumento de la atencion, Orji et(2017)
modificacion en las dimensiones socio afectigasno empatia, imaginacion, motivacion
y autoestimaGee, 2004 y Marqués Graells (2010), observan que Idawbddecen los
procedimientos en cienci@®mo lacomunicacion (argumentacion y presentacion de la

informacion)por el caracter algoritmico con que son concebidos.

En mas de 65 investigaciones de experiencias utilizando VJ, mediando determinados
aprendizajes curriculares que conciernen a iesestigacion, se resalta en los resultados
la importancia de que los docentes aprendan a jugar, participen de una instancia de
colaboracion para poder disefiar nuevos ambientes de aprendizaje correlacionados al
disefio del juego, a través de tres conceptaves: actividad enfocada hacia objetivos,
mecanismos de retroalimentacion y seguimiento del progfests (Salvat y Garrido,
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2008 Garcia et al.2011; Del Moral y Villalustre, 2012; Glover, 2013pzancAbad et

al., 2018. Por su parte, en el marco@e SUR\HHHWRW HQ ORV FHQWURYV HC
Felicia (2009), analiza la situacion de ocho paises de Europa en materia de VJ aplicados

al aprendizaje desde la comunidad de préactica en linea, desarrollando habilidades
cruciales en el afrontamiento de kdgencias del nuevo mileni®ara Voogt y Pareja

(2010) y Diaz Cruzado y Troyano Rodriguez (2013) el trabajo con VJ implica adquirir la
capacidad para pensar por si mismos y asumir la responsabilidad del aprendizaje,
intercambiar y criticar informacionideas que favorezcan su participacion y movilidad

en la cultura digital, y guardan estrecha relacion con las capacidades fundamentales y las

practicas cientificas que atafien a esta investigacion.

En cuanto a la didactica de las ciencias, en los Uitiafims los VJ y las simulaciones
ludicas se estan considerando como interesantes herramientas para favorecer el
aprendizaje de ciencias (Barab y Dede, 2007; Wilson et al., 2018), puesto que pueden
contribuir potencialmente a incrementar los niveles de cengpn y asimilacion de
conceptos cientificos en los escolares (Chuang y Cheng, 2007; Mayo, 2009). Fomentan
actitudes positivas y motivadoras hacia la ciencia (Foster, 2008) y promueven el
desarrollo del pensamiento y del razonamiento (Halpern et a2; @dison et al., 2018).

Hainey et al. (2014) reconocen el consenso sobre la necesidad de incorporar recursos
innovadores en nivel primaria de educacion, incluyendo los VJ, para activar el

compromiso y la motivaciéon de los estudiantes por el aprgadieeciencias.

Harris (2008) estudio el impacto del VJ multijjugador masivo Web Earth Online en la
resolucién colaborativa de problemas ecoldgicos en estudiantes de sexto grado, midiendo
los logros individuales a partir de la puntuacion asignadas anl@pas conceptuales
elaborados, concluye que su uso puede considerarse una estrategia didactica viable para
implicar y motivar a los estudiantes. Sin embargo, aun son pocos los docentes que los

incorporan en sus aulas.

Aunque, la revision de Haine al. (2016), recoge 45 investigaciones con evidencias
empiricas de calidad sobre el uso de VJ en Educacion Primaria publicadas entre 2000 y
2013, sélo un 2% abordan contenidos de ciencias experimentales y generalmente no se
utilizan VJ comerciales cofines educativos. En la mayoria, prima la adquisicion de
conocimientos y contenidos, si bien otras investigaciones analizan logros afectivos y
emocionales, de percepcién y motivacion, cambio de comportamiento y habilidades
sociales.
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Herrero Vazquezteal. (2020), estudian 27 experiencias innovadoras en el campo de
la educacion en ciencias apoyadas con VJ y resaltan que la mayoria son para nivel
secundario, aumentan la motivacion y pocas muestran logros significativos en la
adquisicion de aprendizajesentificos referidos a temas o disciplinas e#jpmrs
(zoologia, ecologia

Infieren que la integracion didactica de los VJ podria promover la participacion en
temas sociaientificos, abordar situaciones problematicas y la inclusion del alumnado
con distintas capacidades, aunque se precisan aun investigaciones mixtas que identifiquen
el rol docente y el modelo de intervencion didactica més efectivo para cada contexto
(Herrero Vazquez et al., 2020), se considera que en referencia al dltimo pamftmgele

metodoldgico asumido en esta tesis podria realizar contribuciones.

Recuperando antecedentes a nivel de Latinoamérica, resulta adecuado citar a Romero
y Turpo Gebera (20120\bella Pefia y Garcia Martinez (2034Beremia y Silva (2017),
guienegefieren las competencias de la ciudadania del siglo XXI identificando aquellos
VJ que promueven: colaboracién, comunicacion, alfabetizacion en TIC, habilidades
sociales y/o culturales, creatividad e innovacion, capacidad de resolver problemas y

pensamieto critico comprendiendo las interrelaciones entre sistemas.

La concreciéon de estas competencias demanda un proceso formativo que enfatice en
las areas curriculares consideradas como prioritarias, a través de metodologias que
potencialicen la particgrion ampliada de los aprendices (Romero y Turpo Gebera,

2012). Tal lo planteado en esta investigacion.

Rivera Arteagay Torres Cosiq2018) elbagon Martin (2018gn una revision de
articulos sobre VJ y habilidades del pensamiento y, por tantoreledigaje comparan y
se cuestionan sobre los cambios necesarios para que los estudiantes aprendan en la escuela
al igual que lo hacen mientras juegan, caracterizando las experiencias y tipos de
habilidades.

Por su parte en Argentin@ccelli y Malin Vilar (2018), en la Universidad Nacional
de Codrdoba, identifican VJ de entretenimiento que pueden ser utilizados dentro y fuera
del aula, describiendo su escenario, mision, personajes propuestos y posibles vinculos
con diferentes contenidos de ciencia. tBnto Solano Nogales y Santacruz Valencia

(2016) en la Universidad Nacional de La Plata observan las principales fortalezas de su
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uso en clase de ciencias a nivel primario, como reduccion en la temporalizacion a la hora

de impartir un contenido y el incremto en la atencidén de los estudiantes.

Los desarrollos del equipo de investigacion internacional Ambientes Ludicos
Facilitadores del Aprendizaje (ALFAS) corroboran los beneficios de los VJ en
aprendizajes cognitivos, emocionales, psicomotrices, ademas de constatar que la mayoria
de los nifds accede a partir de actividades video ludicas al universo diggahola
Horaceky Ansg, 2019).

En todo VJ el jugador tiene que probar el mundo virtual y basandose elexaref
gue realice mientras prueba, se forma una hipotesis sobre lo que puede significar o sobre
su funcionamiento, teniendo en cuenta la misma, el jugador vuelve a probar este entorno
para ver qué efecto produce y trata ese efecto como retroalimentatidumdo que
tiene ante si y acepta o repiensa su hipétesis original (Gee, 2004; Lacasa, 2011; Occelli y
Malin Vilar, 2018). Este ciclo de pensamiento que provocan los VJ sin lugar a duda se
acerca al proceso de construccion del conocimiento cientifiecs@desarrolla a través

de las practicas cientificas relacionadas a las HSE.

La educaciéon cientifica abordada desde las préacticas cientificas posee cuatro
elementos esenciales: el desarrollo de la comprension conceptual; la mejora del
razonamiento agnitivo; mejorar la comprensién de los estudiantes de la naturaleza
epistémica de la ciencia; y ofrecer una experiencia afectiva que sea positiva y atractiva
(Osborne, 2009).

Resulta interesante destacar que el NRC, de Estados Unidos, publica en el 2007 su
informe Taking Science to Schoalevisando literatura de diversos campos como la
psicologia cognitiva, la neurociencia y la didactica de las ciencias, redefine le que s
entiende por ser competente en ciencias.

Se enfatiza la centralidad de construir, evaluar, usar explicaciones cientificas y de
participar en las practicas y discursos de la ciencia. En este sentido, el énfasis se desplaza
de aprender a estudiamelindo natural a aprender a pensar cientificamente, marco al que
se adhiere en esta investigacion (NRC, 2012), entendiendo a las practicas cientificas

dentro de las operaciones de indagacion, modelizacion y/o argumentacion.

El proceso de generacion aenocimiento coloca énfasis en las habilidades del mas
alto orden de pensamiento como, construir argumentos, hacer preguntas de investigacion,

comparar, resolver problemas complejos no algoritmicos, trabajar con controversias,
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clasificar y establecer redmnes causales. Por ende, cualquier experiencia educativa que
no ofrezca alguna de estas caracteristicas cognitivas, sera de poco interés para los
estudiantes@sborne, 2009).

De modo general y a nivel internacional, contribuyen sobre préacticadicanen la
vida cotidiana y resolucion de problemas en la ensefianza de la cleolaiaco Zuleta,
2011) y la argumentacion para mejorar la comprension conceptual de los estudiantes, sus
habilidades y capacidades con razonamiento cientifico, junto @jrgma de
investigacibon RODA (Razonamiento, Discusibn y Argumentacién) centrado
fundamentalmente en la ensefianza de las cief@smorne, 2010JiménezAleixandre,
2011; Plantin, 2014Blanco Lépez et al., 2018kn tanto, también se producen andlisis
delas practicas cientificas en el marco curricular de infantil, identificando las operaciones
con indicadores de cada préctica, que son de interés en esta investigacion (NRC, 2012;
Gilbert y Justi, 2016; Mosquera Bargiela et al., 2018).

En este encuadme practicas cientificas, los modelos desempefian un papel central
tanto en la ciencia como en la educacion cientifica, constituyendo mediadores entre el
mundo observable y las teorias, por su capacidad para representar algunos de sus aspectos
(Giere, 2004 Investigaciones recientes en pensamiento cientifiatematico en las
edades tempranas sefialan la importancia de aprovechar las estrategias de razonamiento
de los estudiantes pequefios, que de hecho pueden participar y participan en las practicas
cientificas de indagacion y modelizacion cuando tienen el apoyo necesario (Acevedo
Diaz et al., 2017).

Se puede citar a modo historico la investigacio®dborne et al2004) a través del
Proyecto IDEAS Ideas, Evidence and Argument in Scignaguienesindagan con
maestros sobre como mejorar la calidad de los argumentos en la ciencia escolar. Y mas
reciente los aportes treutilidad de varios modelos analogicos en nivel primaragon
et al.,2018).

En tanto, en América Latina y especificamentgeitina, se encuentran profusas
investigaciones sobre el aprendizaje de la argumentacion escolar asumida como practica
social y proceso de alfabetizacion cientifica relacionada a modelos comjitejos (

Chion et al.2014; Posada, 2015). A su vez, oti@bajos han aportado acerca de cémo
argumentar en clases de ciencias naturales puede promover logros en la comprension del
conocimiento cientifico y el desarrollo de competencias ciudadanas (Cérdova Jiménez et
al., 2016).
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Si bien las investigacionesonsultadas coinciden en la necesidad de enfatizar los
procesos de ensefianza hacia las practicas cientificas tal como se abordan en esta
indagacion, también dejan entrever una vacancia en la integracion con lasediaBas
por VJ comerciales desde la odgon situada, por ello la inclusion de esta tematica
dentro de la investigacion.
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CAPITULO 3
MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

El informe de laComision Delorsen 1995, propone un aprendizaje basado en cuatro
pilares de la educacién: aprender a saber, a hacer, a vivir juntos y aprender a ser. Para
lograrlo, se debe analizar a fondo qué tipo de educacion se requiere para enfrentar los
nuevos desébs, no solo el pensamiento critico sino también las emociones, la compasion
y la solidaridad. Vinculando valores a mecanismos de responsabilidad (Bakhshi et al.,
2020).

En esta investigacion se abotdaeducacion desde la teoria de la Cogniciora8ay
inscripta dentro del enfoque socio constructivista, construyendo el conocimiento
(cientifico) en y a través de la interaccion social (Diaz Barriga, 20@33eleccion de
este enfoque responde a la centralidad de la tesis, referida a procesos ipsgoldg
enmarcados dentro de las HSE y préacticas cientificas mediadas por TIC (VJ comerciales).

Interesa mostrar las ideas que tuvieron mayor impacto en esta investigacion educativa,
acerca del contexto, de los aprendizajes escolares y las tradiciones desde las que ellas
fueron presentadas, atendiendo a sus referentes tedricos. Para elloepidoodél
capitulo se dividié en tres secciones, la primera referida a la Cognicion situada, HSE,
Modelos de Inteligencia Emocion&gesarrollos del CASEL y Casulldeoria de Flujo
deMihaly Csikszentmihalyi, inmersién y disfrute. La segunda seccion abasd/J y el
Modelo del Hexadgono de Marczewski y finalmente la tercera seccion concierne a la
Escuela Primaria y su contexto y a las practicas cientificas de indagacién, argumentacion

y modelizacion.
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SECCION A

3.1 Cognicion situada y aprendizaje en contextos escolares

Segun Diaz Barriga (2003), la cognicion situada representa una de las tendencias
relativamente recientes mas promisorias de la teoria y la actividad sociocultural y toma
como punto de referendias trabajos de Lev Vygotsky (1986; 1988), Leontiev (1978) y
Luria (1987) y mas recientemente de Lave (1997) y Wenger (2001), entre otros.

Los fundamentos proceden de diferentes disciplinas y enfodilespfia del
lenguaje, antropologia, fem®nolagia, constructivismo, sociologia del
conocimiento, etnometodologia y psiogia cognitiva y en todos ellos se ha

corrobaado la naturaleza social del conocimier8agastegui, 2004).

Esta teoria propone la participacién periférica legitima como un descriptor del
compromiso en la practica social que acarrea el aprendizaje como constituyente integral,
aparece un puente conceptual, entre la vision segun la cual los procesos ®ognitivo
(aprendizaje) son primarios y una vision segun la cual la practica social es el fenbmeno

generador primario y el aprendizaje es una de sus caracteristivas/(Wenger 1991).

La periferialidad sugiere que hay maneras multiples, mas o menos cogtigasre
inclusivas, de estar ubicado en los campos de la participacién definidos por una
comunidad, de estar dentro del mundo social. Ubicaciones y perspectivas cambiantes son
parte de la trayectoria del aprendizaje, del desarrollo de identidades y flerafdmcion

de los actored_@ve y Wenger 1991).

La participacion legitima periférica, refiere a la asociacion entre la participacion vy el
desempefio de los practicantes en las distintas tareas y actividades de la comunidad. El
término periférico sgiere movimiento u oposicion al movimiento de incorporacion al
centro de una comunidad. Es ambiguo, pero util porque refleja precisamente la posicién
de un recién llegado y su deseo. Este proceso de participacién gradual no solo pone en un
lugar importanteel concepto de identidad, sino que resitda la nocién de conocimiento
dentro de la estructura de una practica, como las habilidades posibles de conocer y

dominar durante la transformacion de los practicantes (Lave y Wenger,1991).
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Resulta interesantediscutir e integrar, la propuesta de Rogoff (1993), sobre
participacion guiada. Para la autora, a partir de esta intervencion el sujeto se prepara para
situaciones semejantes. Toma el énfasis de Vigotsky en la inclusion conjunta del
individuo y el ambientg lo enriquece con un enfoque hacia las relaciones interpersonales
(que resultan importantes componentes en esta investigacion). Refiere a la observacion y
a la implicacién efectiva en una actividad, con objetivos que comparte el grupo y

compromisos mot&dos por algun propasito.

El concepto dearticipacién guiaddescribe los procesos y sistemas de implicacién
mutua entre los individuos, que se comunican y se esfuerzan por coordinar, ya que forman
parte de una misma actividad culturalmente signifieaa ElI término guia indica la
direccion ofrecida por la cultura, los valores sociales y los otros miembros del grupo
social (Rogoff, 1993).

Lave y Wenger (1991), sostienen que todos pertenecen a comunidades de préctica, las
mismas son parte integide la vida diaria. Esta nocion es caracterizada como un conjunto
de interacciones entre personas, actividad y mundo, cooperaciéon, resolucion de
problemas, construccion de la confianza, comprension a lo largo del tiempo relacionado
de forma superpuesta cotras comunidades. La condicion intrinseca es la existencia de
conocimiento y mantener el principio epistemoldgico de participacion en la practica
cultural en la que el conocimiento se constituye. Cognicidon y comunicaciéon en el mundo
social y con el mundsocial estan situados en el desarrollo historico de una actividad en

Curso.

La cognicidn situada, como teoria socio céntrica tiene como fundamento, que aquello
considerado como conocimiento y la manera de pensar y expresar las ideas son el
resultadade interacciones con otras personas a lo largo del tiempo. Desde esta posicion,
en el curso de sus vidas los individuos participan en numerosas comunidades de practica:
desde las disciplinas escolares a los grupos de personas que comparten un intarés comu

0 un trabajo (Serrano y Pons, 2011).

Aprender supone entonces volverse una persona diferente respecto de las posibilidades
habilitadas por estos sistemas de relaciones. Ignorar tal dimension del aprendizaje es pasar
por alto el hecho de que involucra la construccion de las identidasiegnfun modelo
de ensefanza situada, resaltara la importancia de la influencia de los agentes educativos,
gue se traducen en practicas pedagodgicas deliberadas, en mecanismos de mediacion y
ayuda ajustada a las necesidades del estudiante y del coneodopaiendo las
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subjetividades que se ponen en juego en el transcurso de la actividad, en un proceso de
metacognicionl(ave y Wenger, 199Diaz Barriga, 2003; Serrano y Pons, 2011). Tal lo

propuesto en esta tesis.

Los mentores de la cognicion situaparten de una fuerte critica sobre como la
institucion escolar intenta promover el aprendizaje, se cuestiona la forma de ensefianza y
conocimientos declarativos, abstractos y descontextualizados, poco utiles y motivantes,
como si fueran neutrales de relega social limitada independientes de las situaciones
de la vida real. Esta forma de ensefiar se traduce en la incapacidad de los estudiantes por
transferir y generalizar lo que aprenden (Diaz Barriga y Herndndez Rojas, 2002).

Esta teoria, tiene imp@ntes implicaciones instruccionales como su gran
potencialidad en la promocion del aprendizaje significativo en contextos escolares. Se
requiere disposicién para aprender significativamente e intervencion del docente en esa
direccion. Por otro lado, tarmér importa la forma en que se plantean los materiales de

estudio y las experiencias educativas (Serrano y Pons, 2011).

Rogoff (1993) propone como otro plano de la actividad sociocultural, la apropiacion
participativa, que remite a un proceso persgug precede a la transformacion, por el
cual a través del compromiso con una actividad los individuos cambian y manejan una
situacion ulterior de la forma aprendida en su participacion previa. Implica que los
estudiantes y sus compariieros sociales somdeyendientes, sus papeles activos y
dindmicos cambian y cada uno de ellos aprende por medio de estas comunicaciones. Al
comprometerse con una actividad participando de su significado, hacen contribuciones

continuas; por lo tanto, el contexto también sdlifica con la apropiacion.

Los tedricos de la cognicién situada parten de la premisa de que el conocimiento es
situado, es parte y producto de la actividad, el contexto y la cultura en que se desarrolla 'y
utiliza. Lo que ha desembocado en un enfagaguccional, la ensefianza situada, que
destaca la importancia de la actividad y el contexto, como el aprendizaje mediado por

TIC -VJ-, de interés en esta tesis (Diaz Barriga y Hernandez Rojas, 2002).

Se aboga por una ensefianza centrada en praeticaativas auténticas las cuales
requieren ser coherentes, significativas y propositivas. Enfocandose en la construccion
del conocimiento en contextos reales, en el desarrollo de las capacidades reflexivas,
criticas y el pensamiento de alto nivel hacia apeopiacion participativa en practicas

sociales genuinas en la comunidad.
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Se insiste en la definicion de tareas auténticas, entendiendo por tales, precisamente las
gue ponen a los estudiantes en situacion de trabajar en torno de problemas repies y p
de las comunidades de practica, ofrecer a los estudiantes espacios para actuaciones mas
autonomas, donde puedan proponer el estudio de problemas que resulten genuinos desde
sus particulares perspectivas (Rinaudo, 2014).

En este sentido si bidas autores refieren a comunidades de practica, en esta tesis se
asume el concepto de Comunidades de Aprendizaje acuiiado por el CREA (1999), que
describe una transformacioén en tres dimensiones: social, cultural y educativa en contextos
reales, afectandotada la comunidad. Basadas en relaciones de igualdad, comunicacién
y didlogo, en coherencia con lo mencionado, toda persona tiene potencialidades y

capacidades que han de ser reconocidas en la comunidad y puestas al servicio de esta.

Este conceptorticula educacion escolar y educacion extraescolar, que interesa en esta
tesis. Al decir de De Souza Santos (2010) las comunidades de aprendizaje resultan
promotoras de una ecologia de saberes en la cual el conocimiento-esnotgmiento

desde la divesidad epistemoldgica del mundo.

Por su parte, Hendricks (2001) propone, que los educandos deberian aprender
involucrandose en el mismo tipo de actividades que enfrentan los expertos en diferentes
campos del conocimiento. Remarcando que el conocimigit experto difiere en la
profundidad de la informacion y en su cualidad, ya que es dinamico, autorregulado,
reflexivo y estratégico y en este sentido resulta coherente con el desarrollo de practicas

cientificas que se propone en esta investigacion.

SegunSagastegui (2004), la actividad es a la vez una oportunidad y una condicion para
aprender, el interés pedagdgico se redefine para centrarse en el disefio de situaciones de
aprendizaje. Las formas en que se puede organizar la educacién son vaaaiplesla

cognicion se inscribe en un proceso colectivo de produccion de cultura.

En este sentido, para Claus y Ogden (1999), la cognicion situada permite el
empoderamiento a partir de un aprendizaje centrado en experiencias significativas y
motivantes (auténticas), el pensamiento critico y la toma de conciencia. Asimismo,
involucra la participacion en procesos en los cuales el dialogo, la discusién grupal y la
cooperacion resultan centrales para definir y negociar la direccion de la experiencia de
aprendizaje. Y finalmente, el papel del docente como mediador de los problemas (en el

sentido de retos abordables y significativos) para generar cuestionamientos relevantes que
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conduzcan y enmarquen la ensefianza. Esto resulta en un todo coherente coadtapropu

de esta tesis.

Si bien la perspectiva sociocultural se encuentra en pleno desarrollo, pero aun con esta
restriccién, se hace referencia al consenso existente respecto de que las actividades
humanas tienen lugar en contextos culturales, mediaszadr el lenguaje y otras
herramientassimbdlicas o materialesEl aprendizaje situado se entiende como un
proceso eminentemente social, que se define en términos de las interacciones entre
aprendices y las propiedades de ambientes especificos. Cad#sitesta permeada por
un conjunto particular de lenguajes, herramientas y relaciones sociales que dan forma a

las interacciones que en ellas se generan (Rinaudo, 2014).

Diaz Barriga (2003), reconoce que el aprendizaje escolar es, ante toda;aso ple
enculturacion en el cual los estudiantes se integran gradualmente a una comunidad de
practicas sociales. Aprender y hacer son acciones inseparables para la adquisicion de
habilidades y competencias, por ello debe realizarse en contextos releyasmtes
situaciones auténticas. Estos se caracterizan por la cooperacion y por promover facultades

personales y sociales.

Los instrumentos (en esta tesis los VJ comerciales), son considerados medios para el
aprendizaje tanto como herramientas fisia@mdlogicas, semibticas o psicoldgicas. En
este sentido la mediacién de los VJ para la educacién recupera los planteamientos de la
cognicion situada que parte de la premisa de que el conocimiento es parte y producto de
la actividad, el contexto y la culen que se desarrolla y utili&@énchez PerigEsnaola
Horacek, 2014).

El conocimiento es definido como un proceso de negociacion de significados en la
ensefianza y aprendizaje y la elaboracidén de consensos en la comunidad de aprendizaje.
Se trata de promover el intercambio y la participacion de todos en la construecida d
cognicion corénfasis en la elaboracion social del conocimiento, como lo permiten los VJ
mas recientes dado su complejidad y finales abiertos. En este punto resulta de interés, que
los jugadores elaboran hipétesis, las prueban y ajustan sus combocgnjiénabilidades
en funcién de ellas (Felicia, 2009; Roselli, 2011).

En resumen, el individuo no puede separarse de la actividad y el aprendizaje se
produce a través de la participacién guiada en situaciones de interaccion con miembros

de la comurdad. Es aqui, donde se fundamenta la importancia de la propuesta de Rogoff
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(1993), que se considera un aporte para el disefio de situaciones didacticas en esta

investigacion.

La participacion en las actividades de aprendizaje inherentes a una dedarmina
comunidad comporta no sélo pasos en el camino hacia la adquisicion de conocimientos o
habilidades especiales sino también pasos hacia la construccion de una identidad, en

ambientes de aprendizaje poderosos para el desarrollo de la creatividad (Ri6adio,

Promoverla, es uno de los caminos para generar nuevas ideas, preguntas, pensamientos
y soluciones. Entonces, crear contextos creativos no solo es relevante para los estudiantes,
sino que es determinante para las sociedades y los problemassias atraviesan.
Estimular formas divergentes de pensamiento, de resolucion de problemas y de toma de

decisiones es una accion educativa socialmente significativa (Rinaudo, 2014).

Por ello, en esta investigacion se considera a la participatédde el intejuego de
oportunidades y experiencias para construir contextos educativos que promuevan la

creatividad a través de actividades mediadas por VJ comerciales.

Se puede considerar un primer argumento, a favor del desarrollo de la dagativi
situada, que tiene que ver con las personas y la vida saludable en sentido amplio
propiciando el desarrollo integral y armoénico (Runco, 2010). Y un segundo, la creatividad
como camino para la transformacién educativa, los contextos creativos habilitan
diferentes formas de ensefiar y aprender, suelen respetar diversidades cognitivas,
motivacionales, culturales e historias de vida particulares. Asi se encuentran espacios
fisicos, cognitivos y emocionales propicios para aprender y crear conocimientos
(Rinawo, 2014).

Por otra parte, es reconocida la escision entre los sistemas de representacion cientificos
gue promueve la escuela y los sistemas representacionales de sentido comdn que provee
la experiencia cotidiana. Este estado de doble concienciseapaieional (la del saber
cientifico y la del saber ordinario) no es estatico, cambia en funcién del avance en el
aprendizaje, de las pertenencias a nuevos grupos sociales y de las modificaciones
operables a nivel macrosocial en el saber ordinario. Lososyéé comunicacion y los
VJ en este caso, juegan un rol importante en la difusion-te@@rdifica, con la ventaja
gue sus mensajes se articulan e integran en los procesos conversacionales espontaneos y

practicas vernaculas (Cassany, 2010; Roselli, 2011)
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Recapitulando, podemos decir que la cognicion situada comprendida como un proceso
multidimensional de apropiacién cultural; de una experiencia que involucra el
pensamiento, la afectividad y la accion dentro de una comunidad de aprendizaje (Diaz
Barriga, 2003) junto a los aportes de Rogoff (1993) resultan validos para esta
investigacidon educativa. En tanto, permite la construccion de conocimiento (cientifico) e
involucra HSEdentro del paradigma socioculturabnsiderando como mediadoras las

herramiatas tecnoldgicas (VJ comerciales).

3.2 Habilidades socioemocionales

Al examinar una gama de enfoques conceptuales, lineas y perspectivas de
investigacién actuales, se refleja la urgencia de revalorar el mundo de la afectividad como
componenteelevante en la vida personal y colectiva, que incluye competencias de indole
personal, interpersonal, emocional y social (Paoloni, 2019). Lo que se considera como
pertinente en esta tesis en referencia a las HSE, resultando significativas para pensar en

el marco de la teoria situada la importancia del componente afectivo.

Algunas de las indagaciones que dan cuenta de ello son, los estudios compilados por
Gaeta Gonzalez y Martinez Otdeérez (2017); los aportes tedricos sistematizados por
Herrera Espiosa y Gaeta Gonzalez, (2017); o bien, los desarrollos propuestos por
Bisquerra Alzina y Pérez Escoda (2007); Repetto Talavera y Pena Garrido (2010); Bar
On (1997); Goleman, (1995); Pérez Escoda (2016) y Fernandez Berrocal et al., (2017).

En relacioncon estudios sobre contextos y rasgos de los aprendizajes, las HSE son
una dimensién que no deberia desconocerse, ya que resultan conexas con la construccién

de la identidad y de comportamientos mas humanos, éticos y responsables.

Actualmente la lgratura asume a la competencia emocional como un constructo
amplio que incluye diversos procesos y provoca una variedad de consecuencias. Se
pueden identificar al menos dos importantes antecedentes integrados a diferentes modelos
tedricos: a) teoria de lasteligencias multiples y b) desarrollos sobre inteligencia

emocional (Paoloni, 2019).

Este es un campo de estudio emergente en pleno proceso de estructuracion y de gran

dinamismo, al que Bisquerra Alzina y Pérez Escoda (2007) en un intento intedgad
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llaman competencias para el desarrollo sgo@vsonaly emocional, entendiendo que
incluyen, a su vez, capacidades de indole personal e interpersonal sumandole el

emocional y social.

En esta investigacion, se entienden las HSE como comportasjiaatitudes y rasgos
de la personalidad que contribuyen al desempefio de una persona, relacionadas a la
educacion emocional, dentro de un enfoque de inteligencia que otorga a las emociones

un papel central en el conjunto de las aptitudes necesarida pata (Carpena, 2018).

Resulta importante aclarar que HSE, inteligencia emocional y educacion emocional si

bien estan relacionados, son constructos diferentes.

Se concibe la inteligencia emocional, como la capacidad cognitiva que posibilita el
procesamiento de la informacién emocional en torno a habilidades emocionales basicas
(Pena Garrido y Repetitalavera 2008). Asi desde etodelo de Inteligencia Emocional
de Mayer y Salovey (1997; en Fernandez Berrocal y Extremera Pachecq,£2Q05)
modelo de Inteligencia Emocional de Ban (1997),es posible inferir el desarrollo de
HSE.

3.2.1 Modelos de InteligenaiEmocional de Goleman y Babdn

Tanto Goleman (1995, 1998) como Ban (1997), incluyen rasgos de personalidad
como control deimpulso, motivacién, tolerancia a la frustraciéon, manejo del estrés,

ansiedad, asertividad, confianza y persistencia.

El modelo de Goleman (1995), que sustenta a esta investigacion, establece la
existencia de un cociente emocional que no se oporecinte intelectual clasico, se

complementa y se manifiesta en las interrelaciones que se producen.

Los componentes intrapersonal e interpersonal que constituyen la inteligencia

emocional, para Goleman (1995) son:

- Conciencia de uno mismo: sobre losogips estados internos, recursos e
intuiciones.

- Autorregulacion: control de los estados, impulsos y recursos internos propios.

- Motivacion: tendencias emocionales que guian o que facilitan el logro de

objetivos.
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- Empatia: conciencia de los sentimientees;esidades y preocupaciones ajenas.
- Habilidades sociales: capacidad para inducir respuestas deseables en los demas,

pero no entendidas como control sobre otro individuo.

En tanto, para BaDn (1997), la inteligencia emocional es un constructo cqmgles
integra un conjunto de competencias y habilidades personales e interpersonales que
determinan la competencia general para afrontar demandas, desafios y presiones
cotidianas. Seria asi un factor clave para lograr éxito en la vida e influiria dieattéam

en el bienestar emocional de las personas.

El modelo de inteligencia emocional de Reuven®ar desarrollado sobre la base de
afios de investigacion, representa basicamente un modelo de bienestar psicolégico. El
mismo emplea la expresion inteligga emocional y social, haciendo referencia a las
competencias sociales que se debe tener para desenvolverse en la vida (Martorell, 2005).

Formado por cinco componentes claves, a saber: intrapersonal, interpersonal, estado
de animo, adaptabilidad,iganejo del estrés. A su vez, cada uno poseésstitres a los

gue Garcia Fernandez y Giméridas (2010), caracterizan del siguiente modo:
Dentro del componente intrapersonal:

- Comprension emocional de si mismo: reconocer nuestras emociones Yy
sentimientospudiendo diferenciarlos convenientemente.

- Asertividad: expresar sentimientos y creencias, sin dafar las emociones de los
demas. Defender los propios derechos de una manera no destructiva.

- Autoconcepto: comprender, aceptar y respetarse a si mismo, casplctos
positivos y negativos o limitaciones.

- Autorrealizacién: habilidad para realizar lo que realmente cada uno puede, desea
y disfruta.

- Independencia: capacidad para autodirigirse, sentirse seguro de si mismo en
nuestros pensamientos, acciones y, ser independientes emocionalmente para

tomar decisiones.

Componente interpersonal:

- Empatia: habilidades para tomar conciencia de los sentosigoe experimentan

los demas.

46



- Relaciones interpersonales: capacidad para establecer y mantener relaciones
satisfactorias.

- Responsabilidad social: habilidad para participar en el marco de dichas relaciones
con una actitud cooperativa y constructiva.

Compmnentes de adaptabilidad:

- Soluciéon de problemas: capacidad para identificar los problemas, generar e
implementar soluciones efectivas.

- Prueba de la realidad: habilidad para contrastar lo que experimentamos con lo que
en realidad existe.

- Flexibilidad: hablidad para realizar un ajuste adecuado de nuestras emociones,
pensamientos y conductas a situaciones y condiciones cambiantes en las que nos

desenvolvemos.

Componentes del manejo del estrés:

- Tolerancia al estrés: capacidad para controlar nuestras eres@a situaciones
adversas. Integra asi la habilidad para tolerar la presion originada por situaciones
estresantes.

- Control de los impulsos: habilidad para resistir y controlar emociones.

Componente del estado de animo:

- Felicidad: capacidad de las pemas para automotivarse, experimentar
satisfaccion con la vida.

- Optimismo: habilidad para percibir aspectos positivos de la vida.

Se plantea entonces, un marco teérico de encuadre de las HSE, desde el modelo de la
Inteligencia Emocional de Goleman (1995), pero también se incluye los desarrollos

propuestos por el movimiento CASEL (2020).
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3.2.2 Desarrollos delCollaborative for Academic Social and Emotional Learning

(CASEL), Casullo yhabilidades socioemocionales

El movimiento CASEL fue fundado en el afio 1994, por profesionales bajo la iniciativa
de las Universidad de lllinois y la Universidad de Chicago (Estados Unidws)lc
objetivo de crear y aplicar programas de educacion socioemocional (denominados SEL
Social and Emotional Learninrp atendiendo a los problemas de la infancia y la

adolescencia.

En esta investigacion se toma como referencia el listado de dominios CASEL (2020),
potentes y amplios, pero diferenciados y agrupados de: autoconciencia y autorregulacion
(intrapersonal), conciencia social y comunicacion (interpersonal) y la tomeideodes

responsables, que superpone ambos. En la Tabla 1 se caracteriza cada dominio.

Dado su dinamismo permiten orientar la indagacion integrando desarrollos ya
efectuados sobre este tema, provenientes de otros investigadores vinculados al estudio
tanto de la inteligencia emocionatomo Salovey y Mayer, Goleman, BdDn-, y
desarrollos sobre competencias emocionale®mo el modelo pentagonal de
competencias emocionales del GROP (Grupo de Orientacion e Investigacion
Psicopedagdgica de la Universidde Barcelona)eissberg et al2015; Pérez Escoda,
2016;De Paoli et al., 201 Paoloni, 2019).

En referencia al modelo de competencias emocionales planteaBisguerraAlzina
(2009), del GROP, se estructura en cinco grahdflagues: conciencia emocional,
regulacion emocional, autonomia personal, competencia social y habilidades de vida para

el bienestar.

En todos los dominios o bloques, los nifios y adolescentes expresamesgas y
empatia, estableciendo y conservando relaciones positivas tomando decisiones
responsables, de este modo se mejora la capacidad de los estudiantes para integrar
habilidades, actitudes y comportamientos para abordar de manera efectiva y ética las
tareas y desafios diarios, promoviendo la competencia intrapersonal, interpersonal y

cognitiva.
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Tabla 1
Dominios de CASEL y sus caracteristicas

Dominios Caracteristicas

Autoconciencia Capacidad de reconocer con precision
: mocion I nsamient influer
(intrapersonal) emociones y los pensamientos y su influe
en el comportamientdsto incluye evalua
las fortalezas y limitaciones propias y pos
un sentido de confianza y autoeficac

optimismo y una mentalidad de crecimientt

Autogestién Capacidad de regular las emocion
(intrapersonal) pensamientos y comportamientos de mar
efectiva en diferentes situacion€ntrolar el
estrés, los impulsos, motivarse, estable
habilidades organizativas y trabajar pi

lograr objetivos personales y académicos.

Conciencia social Aptitud de empatizar con otras personas
: diversos origenes y culturas, comprender
(interpersonal) 9 y ' P
normas sociales y éticas de comportamien
reconocer los recursos y apoyos de la fam
la escuela y la comunidad. Respeto por

demas.

Habilidades de relacién Condicion de establecer y mantener relacio
(interpersonal) saludables y gratificantes con divers
individuos y gruposEsto incluye
comunicarse claramente, escucl
activamente, cooperar, trabajar en equi
resistir presiones sociales inapropiadi
negociar conflictos de manera constructi

buscar y ofrecer ayuda cuando sea neces:
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Toma de decisiones responsable Capacidad de tomar decisiones constructi

(intra e interpersonal)

y respetuosas sobre el comportantd
personal y las interacciones sociales bas:
en la consideracion de estandares éti
preocupaciones de seguridad, norr
sociales, la evaluacion realista de

consecuencias de diversas acciones
bienestar propio y de los demas. Inclu

identficar, analizar y resolver problemas.

Nota: fuente disefio propio

En la misma direccién de los dominios CASEL (2020), Casullo (2002) propone las

cuatro dimensiones del Bienestar Psicoldogico (BIEPS): (a) control de situaciones; (b)

vinculos psicesodales; (c) aceptacion de si mismo; y (d) proyectos personales, que en

esta indagacion se relacionan en la Tabla 2, a las HSE de: autogesi®encia social,

comunicacion y sentido de propdésito y futuque constituyen el alcance de esta

investigacion.

Tabla 2

Relaciéon de las HSE con las dimensiones del cuestionario BIEPS

Dimensiones BIEPS

Definicion conceptual d¢ HSE

dimensiones BIEPS

Control de situaciones

Refiere a la sensacién ¢ Autogestion
control y de auto competenc
y a la capacidad de crear
modelar  contextos  par
adecuarlos a las necesidade

intereses personales.
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Aceptacién de si mismo

Narra el poder aceptar Ic Autogestion

mdaltiples aspectos de

mismo, incluyendo los

buenos y los malos
sintiéndose bien acerca de |

consecuencias dedaeventos

del pasado. Represen
adaptabilidad, balance
flexibilidad.

Vinculos Psicosociales

Informa sobre la capacida

para  establecer buen
vinculos con los demas. Ten
calidez, confianza en lo
demas, es una capacid

empatica y afecti.

Conciencia social )

comunicacion.

Proyectos Personales

Refiere a tener metas
proyectos de vida, consider.
que tiene significado
asumiendo valores que

otorgan sentido.

Sentido de propdsito y futurc

Nota: fuente disefio propio

Casullo desarrolla en Argentina un instrumento para explorar las dimensiones, el

cuestionario BIEPS, el cual posteriormente fue aplicado también con resultados

metodolégicamente satisfactorios en Perud, Cuba, y Espafia y es el que se emplea en esta

indagacion.

Segun Bisquerra Alzina (2009), abordar la dimension de las HSE en un sentido

didactico favorece el desarrollo personal en sectores de la sociedad menos favorecidos.

Se convierte en un factor protector, que empodera y ofrece recursos para la resiliencia,

potencia el desarrollo humano, con objeto de capacitarle para la vida y con la finalidad

de aumentar el bienestar personal y social.
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El desarrollo de las capacidades de hacerse cargo, sentirse capaz de pensar y actuar en
consonancia con metas pers@saf sociales, interviniendo en los didlogos que interesan
acerca del mundo material y social, constituye uno de los cometidos mas importantes de
la empresa educativa. Adquisicion de conocimientos, habilidades y actitudes que
permitan una participacion pla y positiva en las comunidades y entornos de los que se
forma parte (Rinaudo, 2014).

3.3 Teoria de la Experiencia de Flujo déihaly Csikszentmihalyi Motivacién

intrinseca, inmersion y disfrute

Se observa que el enfoque situado resulta en clara sintonia con los aportes de la
psicologia positiva, estableciendo la interrelacion del sistema cogaitiegional,
posibilitando el desarrollo de HSE, emociones positivas, automotivacion y aprender a

fluir, entre otros.

Es por ello, gue en esta investigacion se discute el modelo tedrico de Csikszentmihalyi
(1975) de la Experiencia de Flujo también conocido como la Experiencia Optima, ya que
permite comprender y profundizar el modelo de jugaddeeg] de Marczewski (2013),
vinculado a las motivaciones intrinsecas y disfrute de los usuarios de juegos y
complementa el desarrollo de HSE, que forma parte del analisis planteado en esta

indagacion.

Csikszentmihalyi (1975), es uno de las maximopoeentes y fundadores de la
psicologia positiva a nivel mundial, se aproxima a entender el significado de lo que es el
vivir, como la experimentacion armaonica entre el hacer, pensar y sentir, estableciendo la

interrelacion del sistema cognitheamocional.

Existen numerosas teorias que proporcionan explicaciones sobre por qué las personas
estan motivadas, basadas en un marco evolutivo donde tales comportamientos deberian
haberse establecido durante muchas generaciones para apoyar el éxito repraeluctivo
individuo. Sin embargo, para establecer el patron de actividad en la especie, tiene que ser
experimentado como disfrutable por el individuo y para explicar como sucede esto, se
necesita de nuevas teorias complementarias de la motivacion (Csikszemtetiladl,

2005).
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Esta linea de explicacion llamada fenomenoldgica se acerca a lo que las personas
experimentan cuando estan involucrados en actividades que implican dominio, control y
autonomia de comportamiento, sin calificar las razones de porexjgten tales

experiencias (Csikszentmihalyi, 1975)

Los estudios de la experiencia de flujo, enfocados sobre eventos que ocurren en la
conciencia de la persona surgen hace mas de veinticinco afios, como resultado de una
serie de investigaciones de doe inicialmente se llamaban actividades autotélicas; es
decir, acciones (dificiles y a veces peligrosas) que las personas parecen hacer para si
mismos, sin recibir recompensas extrinsecas (Csikszentmihalyi et al., 2005).

El flujo es un estado subjed de disfrute, de estar completamente involucrados, que
lleva a querer hacer todo lo posible para experimentarlo de nuevo, olvidando el tiempo y
la fatiga, funcionando a su maxima capacidad. Se lo denominé asi, ya que al describir
como se sentian los stps utilizaban la metafora de una corriente que los llevd sin

esfuerzo (Csikszentmihalyi y Csikszentmihalyi, 1988).

La caracteristica definitoria del flujo es la intensa participacion experiencial en el
momento de la actividad, ello conlleva a laifun de accion y conciencia con sentido de
control y tiempo alterado, no se puede acceder directamente a la experiencia real de flujo,

sino a una descripcién de ella (Csikszentmihalyi, 1975).

Por lo mismo, se asume en esta tesis, que el construjctadl puede ser universal ni
absoluto como lo define parte de la investigacion dominante, el foco de atencion no esta
en el fluo como realidad, sino en el significado que las personas atribuyen a tal

experiencia. Lo que resulta particularmente interesaltnomento de jugar VJ.

La conciencia es cadtica, con revisién de cosas que se teme o desea, resultando en un
estado fenomenoldgico llamado entropia psiquica. Durante el flujo, sin embargo, los
recursos atencionales estan totalmente invertidos tarda en cuestion, para que los
objetos vayan més alla de la interaccion inmediata y que generalmente no entran en la
conciencia. Se experimenta un sentido de control o falta de ansiedad sobre perder ese
control que es tipico de muchas situaciones erdlmnormal. Esta reduccién durante el
flujo es una de las razones por las que la experiencia se vuelve agradable y, por lo tanto,

gratificante (Csikszentmihalyi y Csikszentmihalyi, 1988).

En cuanto al sentido del tiempo alterado, durante el flujtelacién esta totalmente

invertida en la actividad momento a momento y no hay procesos mentales dedicados a la
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experiencia de duracion. Como resultado, personas profundamente inmersas en una
actividad tipicamente informan que el tiempo pasa rapidamenteerSbargo, se

producen excepciones en ciertos deportes o trabajos que requieren un conocimiento
preciso del tiempo, esta informacion no resulta extrafia ni aburrida, sino parte del desafio

que se debe superar (Conti, 2008).

Las condiciones de flujo soprimero, ocurre cuando la actividad contiene un conjunto
claro de metas, que sirven para agregar direccion y propésito al comportamiento. Su valor
radica en su capacidad de estructurar la experiencia canalizando la atencion en lugar de
ser fines en si mMos. Una segunda condicion, es un equilibrio intrinsecamente fragil
entre desafios o demandas percibidas y habilidades. Lo percibido lleva al nivel
fenomenoldgico. Si los desafios exceden a las habilidades, la persona puede experimentar
ansiedad y si lavabilidades lo superan, produce relajamiento y luego aburrimiento
(Abuhamdeh, 2011).

Finalmente, el flujo depende de la presencia de retroalimentacién clara e inmediata.
El individuo necesita negociar continuamente con las cambiantes demandasaesbient
gue son parte de toda actividad que implica la experiencia. Le informa qué tan bien esta
progresando, y si debe ajustar o mantener el curso de accion actual. Porque el flujo tiene
lugar a un alto nivel de desafio, la retroalimentacion que se reabéaiiemente
incluira comentarios de rendimiento negativos, aunque desde un punto de vista
fenomenoldgico, no necesariamente sera en detrimento de la tarea involucrada. Puesto
gue el individuo percibe que posee las habilidades para enfrentar los desaféos
actividad, el valor de la retroalimentacion negativa tiene menos consecuencias para el
disfrute de la actividad (Abuhamdeh, 2011).

Lo fenomenolégico de la calidad de la experiencia de flujo es una poderosa fuerza
motivadora, cuando los individuos estan totalmente involucrados en una actividad,
tienden a encontrarla agradable e intrinsecamente gratificante. Otro fenémeno es la
motivacién emergente, se puede llegar a experimentar una nueva actividad previamente
no intrinsecamente gratificante, si se encuentra flujo en ella. La motivacion puede surgir

de la experiencia misma (Csikszentmihalyi et al., 2005).

Ciertas tecnologiase vuelven exitosas al menos en parte, porque proporcionan flujo
y por lo tanto motivan a las personas a usarlas. Un buen ejemplo son las TIC, internet y
los VJ comerciales. Estos ultimos, ofrecen esas caracteristicas a sus usuarios, promueven
la participaion experiencial gratificante intrinsecamente. Aunque también tiene
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importancia la experiencia de absorcion o inmersion, recompensas externas y objetivos
mas abstractos y de nivel superior, junto a atributos individuales, que en esta investigacion

resultan relevantes (Abuhamdeh, 2011).

Dado que es solamente durante estados de alta activacion que el individuo es empujado
a expandir las capacidades existentes, el flujo es particularmente importante de entender
dadas las implicaciones que tiene pararetimiento personal y en el desarrollo de la
cultura. Se asocia positivamente con la creatividad cientifica, ensefianza y aprendizaje
(Csikszentmihalyi et al., 2005; Csikszentmihalyi, 2007).

A medida que los individuos dominan los desafios en unaigadivdesarrollan
mayores niveles de habilidad y ésta deja de ser tan envolvente como antes. Para seguir
experimentando flujo, deben identificar cada vez mayores desafios. Asi, con el tiempo, el

equilibrio entre desafios y las habilidades mejoran las adgdes (Abuhamdeh, 2011).

Aungue la teoria de flujo subraya la importancia del desafio en la promocién del
disfrute, el apoyo empirico a esta propuesta ha demostrado ciertas inconsistencias
dificiles de interpretar, en parte atribuibles, a los difix®tipos de actividades que se
muestrearon. Especificamente, el desafio puede jugar un papel mas importante en la
promocion del disfrute en el contexto de actividades intrinsecamente motivantes (como
en los VJ) en comparacion con actividades que no asténotivadas, como la mayoria

de las actividades relacionadas con la escuela (Abuhamdeh, 2011).

Por otra parte, en esta tesis, la inmersion se asume como experiencia psicologica de
no mediacion, de presencia al participar del VJ, lo que implica gaeinmersion
significativa se relacionaria a una experiencia de estar en un mundo generado por un
programa de computacién, en lugar de simplemente usar una computadora (Lombard y
Ditton, 1997; Freeman, 2004).

Ahora bien, en referencia a la relaciagnre la inmersion y flujo, es mencionada por
jugadores, disefiadores de software e investigadores. En el acto de jugar es donde las
reglas incrustadas en la estructura del VJ comienzan a funcionar y su codigo de programa
tiene efecto en lo cultural, sociaytistico y en realidades comerciales (Ortqvist y
Liljedahl, 2010).

La inmersion esta relacionada con el realismo del mundo del juego, contexto y sonidos
tienen profundidad. Se basa conceptualmente en la presencia del individuo en el juego.

Resulta @ interés la postura de Nacke y Lindley (2008), ya que establecen que la
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experiencia de la inmersién estd muy cerca de lo que Csikszentmihalyi (1975) describe
como experiencia de flujo. La inmersion estad también vinculada a la recompensa y
desencadena esdias de flujo que influyen y desarrollan placeres y, por lo tanto,
experiencia de disfrute en el juego, siendo central para el desarrollo de reacciones
afectivas (Ortqvist y Liljedahl, 2010).

En sintesis, comprender la teoria de la experiencia de ftig Mihaly
Csikszentmihalyi, junto a la motivacion intrinseca e inmersion, contempla una mirada
complementaria de usuarios de VJ relacionada a experiencias de disfrute y resulta potente
dado que vincula las emociones y la inmersion participativa sirseg@ditado al control

curricular (Esnaola HoracekAnsé, 2019) y resulta nodal para fortalecer HSE.

SECCION B

3.4 Los Videojuegos

Es menester antes de continuar, plantear qué es un VJ y como se entiende en esta
investigacidon. Resulta casi elemental que la definicién se relacione con la tecnologia y

con el juego, pero los limites no son tan claros.

Existe disparidad en lakefiniciones, dado que no todos los autores que las proponen
acuerdan en lo que entienden por dicho término, cada uno de ellos tiene una concepcion
propia, abordandola desde distintos elementos: componentes tecnolégicos, tipo de VJ o

soporte en que se jue@Garcia Gigante2009).

La Real Academia Espariola, propgunego o dispositivo electronico que mediante
mandos permite simular juegos y que se visualiza en una pantalla de televisor,

computadora u otro dispositivo.

También se denominan sistemiarido multimedia interactivo con actividades
lidicas, cuya caracteristica comun es el medio utilizado y no el contenido del juego o

instrumentos ladicos que requieren de un soporte electronico, es decir de una plataforma
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de juego electronica (consolardéstica, compuaidora, maquinas recreatiyg&arcia
Gigante, 2009).

Por otro lado, emn sentidoestricto,un VJ esun softwarey requiereunagran
preparacionparaser disefiadoestdhechoparacorreren plataformasespecificas
gueaprovechersusmetodologiagie disefioparaserjugados,puedenserarcades,
consolassmartphonescomputadorasntreotros.Entoncesesimportantesefialar
gue en tanto que son sistemasoperativos,los VJ tienenpasosy procedimientos

parapasardelaideaala produccion(Amerike, 2018).

Los VJ son programas informaticos y no juegos, ya que resultan una aplicacion
electronica interactiva orierda al entretenimiento de una o varias personas, que, a través
de ciertos mandos o controles permite simular experiencias y juegos en la pantalla de un
televisor, computadorau otro dispositivo electrénica;onocidos como plataformas o
soportes (Gil Juarez y Vida Mombiela, 2007). A estas ultimas definiciones se adhiere en
la investigacion educativa. Por otra parte, se entienden como modelos, en tanto

representan ideas y caracteristicas del mundo real.

Como sistemas que pertenecen a la categoria de los multimedia, medios de
comunicacion interactivos cuyo propdsito es entretener, ofreciendo diversos tipos de
ambientes donde los usuarios (jugadores) interpretan diferentes papeles al tomar el

control de unm varios personajes que forman parte de la narrativa del VJ (Giere, 2004).

intimamente relacionado al concepto de jugabilidad, entendida en esta tesis, como el
conjunto de propiedades funcionales del programa informatico y caracteristicas no
funciondes relativas a las experiencias y sensaciones del jugador augweredel

juego (Gonzalez Sanchez et al., 2008).

3.4.1 Videojuegos como mediadonesus caracteristicas

No todos los VJ son homogéneos. A lo largo de la historia sus creadores han
desarrollado distintos géneros y tematicas, habitualmente se utiliza este concepto como
criterio de clasificacion, aqui refiere al estilo narrativo, la cultura y a las enescire

genera en el jugador.
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A diferencia de otros medios, invitan a que sean los propios participantes los que
construyan la historia o guidn del juego mediante su accion, de modo que existen géneros
exclusivos para los VJ como por ejemplo &sooer o de disparo (Gil Juarez y Vida

Mombiela, 2007). Se resumen caracteristicas en la Tabla 3 de los que resultan de interés

en esta investigacion.

Tabla 3
Caracteiisticas de algunos géneros de videojuegos

Género de VJ

Caracteristicas

Ejemplos

Aventuras

Presentan una historia en la que los jugadores d
identificarse con sus protagonistas y resolver difere
pruebas para avanzar y conseguir resolver el final c
trama.

Invitan a investigar y a explorar los escenarios y objeto:
juego, conpersonajes interesantes y atractivos. Mantie
el interés gracias al equilibrio entre una buena historia
capacidad para que sea el jugador quien la viva a trav
sus acciones. Fomentan la comprension, la observacio
memoria.

Monkey
Island

(1990/2010),
Grim
Fandango

(1998)

Survival
horror
Resident Evil
2 Remake
(1999)

Accion/disparos

(shooters)

Los jugadoreduno o varios,debencombatiry hacerusode
las armaspara derrotara un gran nimero de enemigos
mientrasavanzare lo largo de varios niveles,cumpliendo
misiones 0 desbloqueandescenarios.Se propone un
estructura que no puede ser modifia. El jugador deb
seguir en el modo en que ha sido disefiada, pero le pe
un amplio margen de estrategia e interaccidén para ree
esta progresion.

Son caracteristicas el uso continuado o progresivo d
disparos, los distintos tipos de armadaanejora de las
disponibles, avance automaticeioll) vertical o lateral, y
enfrentamientos con jefes de gran tamafo al final de
misién o un acorazado mas resistente dispara siguiend
un patrénDesdea perspectivalel jugador,puedeser:

x Shooter en primera personase juega con I
perspectiva de los ojos del personaje y en la [
inferior suele aparecer el cafibn del ar
seleccionada.

x Shooter en tercera personacon la camara a
espaldasdel protagonista,se ve la totalidad del

Doom
(1993),

TomRaider
(1996/2009)

Metal Slug:
Super
Vehicle001
(1996)

Gradius
(2003)

r-Type
(1980)
Zoneof the

EndersMars
PS4 (2018)

Gundam
(2979)

Counter
Strike (1999)
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personaje desde una perspectivatraseray en Halo
ocasioneslesdeunarepresentacidéisomeétrica. (2001/2009)

x Se basan en alternar disparos y pelea o interac Call of dutty
con el entorno. Este génaequiere que el jugadc (2003)
haga uso de sus reflejos, punteria y habilidar BloodRayne
menudo en un contextle combate o de superaci 2 (2012),
de obstaculos y peligros. Mafia: The

x Pone a prueba sus habilidades psicomotrices ¢ City of Lost
la rapidez, la percepcion visual o la precision el fyaaven
control de los mandos de la consola u ordenadoi (2009),
como en atender los mensajes o estimulos

aparecen en la pantalla. Magic

Carpet
x Fomentan la autoestima y la competitividad ¢ (1969)
otros o con uno mismo.

Deportivos/
carreras

Se trasladan aliniverso virtual diversos deportes con NBA, FIFA
posibilidad de jugarlos en distintas modalidades, en alg (1989/2010)
los jugadores deben competir contra la maquina u ¢

jugadores, y en otras, adquieren el rol de manager.

siguiendo las mismas reglas del juegditnal.

Son VJ que reproducen con gran realismo y actualida
equipos y estrellas deportivas del momento, esta
circuitos y campeonatos.

La primera modalidad fomenta las mismas habilidades
los juegos de accion, y la segunda, habilidades détcr
cognitivo como el analisis y la gestion de la informacior

Estrategias

Se caracterizan por la necesidad de planificar y orden. Civilization
forma inteligente acciones y gestionar recursos | 6 (1991)
conseguir el objetivo final. A veces son sienulaciones, gjmy, City
donde el jugador representa diferentes papeles. (1988/2008)

Disponen de interfaces muy completas que permiten ob
informaciones muy detalladas de todos los elemento:
juego, asi como la evoluciébn de diversas variables
jugador posee libertaddamas de seguir la trama princip

Muchos de ellos permiten jugar en el modo-liog,
participando en universos abiertos y compartidos con «
jugadores.

Fomentan la concentracion, la reflexion y el razonamit
estratégico.

Dentro de éste género podasn encontrar vario:
subgéneros: estrategia social, econémica, bélica.

Rol

Emparentados con los VJ de aventuras, se caracterize Ultima
la interaccién con el personaje, una historia profunda y Online
evolucién de este a medida que la historia avanza. (1997),
lograr la evolucién generalmente se hace que el jugad
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enfrasque en una avena donde ira conociendo nuevc Everquest
personajes, explorando el mundo para ir juntando ar (1999),
experiencia, aliados e incluso magia. Es habitual oy po G xL
inclusion de videos (cineméticas) durante el juego, Gate
complementan la narracién de la historia y hacen gt

) . . e (1998)
jugador se sienta como dentro de una pelicula. Multi
Jugadores en la linea 0 MMORPG, en ellos los jugad« World of
desde cualquier lugar del mundo asumen el rol de uno ¢ Warcraft
personajes para interactuar con otros a traves de Interr (2005/2010)

El juego continGa, aunquen jugador individual lo del tipo
abandone y el sistema se mantiene en uno de los serv MMORPG
informaticos de la empresa que lo ha lanzado.

Se enfocan especificamente en ir mejorando las habilic
y experiencia del protagonista, y en su alto grado
personalizaion. Fomentan la creatividad, la imaginacior
el razonamiento logico.

Nota: fuente disefio propio

Si bien, se asumen a los VJ dentro merco de un programa informatico, en esta
investigacién se pone en discusion este recurso disefiado para el ocio, en el contexto

educativo.

De este modo, definidos en términos de Esnaola Horage&3(2019), como objetos
de aprendizaje interactivo que se configuran en herramientas cognitivas. Incorporan
componentes ludicos, tecnoldgicos, artisticos, comunicativos y pedagdgcako
impacto. Estan inmersos en ambientes de aprendizaje, captan la motivacién del estudiante
precisamente por ser flexibles, deslocalizados y ubicuos, participativos y colaborativos,

personales y en red.

Considerados como hipertextos ludicos, titungen espacios para el desarrollo de
determinadas habilidades y destrezas, siendo percibidos como propios por los estudiantes.
Podemos probablemente aprovechar esta practica vernacula, a decir de Cassany (2010),
y desarrollar estrategias escolares pe®njue conecten de manera mas directa con la

identidad de los estudiantes y su dia a dia.

Hace mas de quince afios la investigacion educativa perteneciente a corrientes de
pensamiento socio constructivistas, muestran que la tecnologia (como losna®ge

VJ) permite poner en practica principios pedagdégicos en virtud de los cuales cada

4 MMORPG Massively Multiplayer Online Roleplaying Game.
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estudiante es actor principal en la construccién de sus conocimientos, y puede aprender
en el marco de una accion concreta y significante y, al mismo tiempo, coleatieado

uso intensivo del potencial comunicativo e interactivo (Geremia y Silva, 2017).

Se acuerda con Lacasa (2011), que no cabe duda de que las aplicaciones educativas en
los afios proximos pasan por acercarse a estas nuevas formas de juegomituénpe
crear y ampliar los escenarios de aprendizaje y ensefianza asociados a los VJ. Hoy, en una
sociedad que exige no solo recibir mensajes sino también producirlos, enfrentar a los
estudiantes a expresarse utilizando algunos de los principios presestedisefio puede
contribuir a crear escenarios educativos innovadores relacionados con nuevas formas de

alfabetizacién cientifica y emocional, como se propone en esta investigacion.

Se entiende el aprendizaje, enmarcado en la teoria de la cognicion situada, como una
practica social en comunidades de aprendizaje. Se aprende a través de la participacion y
la singularidad de ese contexto, que no soélo refiere a limites fisicosjuginmporta lo

cognitivo y emocional

En una sociedad digitalizada los VJ ocupan gran parte del tiempo libre de muchos
nifios, formando parte de la practica cotidiana constituyendo lo que les interesa,
fomentando una suerte de aprendizaje informal gpemativo con construccion de

identidades digitales e interaccion entre los miembros (Lacasa, 2011).

Un aspecto esencial que posiciona a los VJ como recursos de interés en el campo
educativo es su potencialidad para mejorar los procesos de aprendizgje aprender
a jugar es aprender una nueva forma de alfabetismo que se desarrolla en un campo
semidtico, es decir en un ambito de signos que representan determinados significados
(Gee, 2004). Desde esta perspectiva, los VJ permitirian aprender de dotivia
facilitando el aprendizaje y la reflexidon metacognitiva, pensar apasionadamente y motivar

a algunos estudiantelsacasa et al2007; Lacasa, 2011).

En cuanto al aprendizaje de ciencias, en los ultimos afios los VJ se consideran
interesantederramientas didacticas (Barab y Dede, 2007; Wilson et al., 2018), ya que
pueden contribuir potencialmente a incrementar los niveles de comprension y asimilacion
de conceptos cientificos en los estudiantes (Chuang y Cheng, 2007; Mayo, 2009), y
provocar adtudes positivas y motivadoras hacia la ciencia (Foster, 2008).

Los usuarios incorporan conductas adaptativas de acceso y circulaciébn en las

autopistas de la informacion y de resolucién de problemas préacticos poniendo en juego el
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saber ladicenarrativo (Sanchez Periy Esnaola Horacek, 2014) y a desarrollar el
pensamiento, el razonamiento cientifico y la argumentacion (Wilson et al., 2018) de
interés en esta investigacion. Algurdeslos atributos que se pueden aprovechar, segun
Abella Pefia y Garcia Marting2014) son: el desarrollo y mejora de habilidades
interpretativas, de la ubicacion espacial, trabajo colaborativo, toma de decisiones y de los
procesos de analisis para resabmcile problemas, pensamiento divergente, estimulacion

de la memoria a corto y largo plazo, aumento de la atencion, modificacion en las
dimensiones socio afectivas, como asi también, consolidacion de habilidades y destrezas

de caracter visual, manual y @eilaginacion.

Reiser et al(2012) y Hainey et al. (2014) reconocen el consenso sobre la necesidad
de incorporar recursos innovadores como los VJ en la Educacién Primaria, para activar
el compromiso y la motivacion de los estudiantes por el aprendizaje de ciencias. No
obstanteGGrosSalvat y Garridg2008) y Esnaola Horacek (2006) y Mayo (2009) destacan
gue existe cierta resistencia en los docentes en considerarlos como herramientas para el

aprendizaje, pues los observan como una parte de la actividad ludica.

AuUn son pocos loglocentes que los incorporan en sus aulas y continda siendo un
desafio y una preocupaciéon (Krajcik y McNeill, 2015; Hainey et al., 2016; Mosquera
Bargiela et al., 2018).

La situacion de las clases de ciencias en primaria no parece estar en consonancia
los avances, existiendo escasas investigaciones sobre la vinculacién de las practicas
cientificas y las HSELo que deriva en pensar al aprendizaje de formas diferentes, en
secuencias didacticas mediadas por VJ comerciales, permitiendo la participacio
emocional y cognitiva dentro de comunidades de aprendizaje; incorporando nuevos
campos semidticos cientificos especificamente orientados hacia el estudiantado del

segundo ciclo de educacién primaria.

Si bien el término mediacion, es definido poRkal Academia Espafiola como accion
de mediar y referida al derecho como actividad desarrollada por una persona de confianza
de quienes sostienen intereses contrapuestos, con el fin de evitar o finalizar un litigio.

Aqui se utiliza en el sentido derrami@tas mediadoras en el conocimiento.

El papel de los VJ al utilizarlos en la resolucién de problemas es convertirse en
instrumentos del pensamiento que se manifiesta al analizar, interpretar, disefiar estrategias

y resolver, entre otros. Seran asumidestonces, desde Wertsh (2008), como
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herramientas mediadoras cognitivas ya que toda forma de conocimiento esta mediada por
la accién de una herramienta material o simbdlica, que nunca es neutra desde el punto de
vista epistémico, es decir que transformadguraleza del conocimiento en construccion

activa mediante sus acciones

Gee (2004), proporciona indicios sobre porqué se aprende con los VJ, son motivadores
ya que estan diseflados para provocar su aprendizaje y consiguen a la vez que los usuarios
se diviertan. Identifica y caracteriza treinta y seis principios de apegagiresentes en
los VJ, los cuales no son independientes unos de otros, y se pueden establecer diversas
relaciones entre ellos, matizando aspecksgumenta que la decision de jugar viene
determinada por la facilidad con la que se empiezan a consegyos kignificativos con
poco esfuerzo y algo de practica. Lo que, a su vez, promueve mayores esfuerzos para

conseguir metas mas importantes.

Se observa la clara relacion con el estado de flujo propuesto por Csikszentmihalyi
(1975), en la intensa pastpacion experiencial al momento de la actividad que implica

dominio, control y autonomia de comportamiento.

Garcia Gigante (2009), aclara que el nivel de dificultad se encuentra relacionado con
la experiencia y progreso en el VJ, de tal forma que| sivatat no tiene grandes
habilidades, tendrd que superar retos o pruebas mucho mas faciles. Por supuesto las
pruebas siempre guardan una relacion directa con el nivel de aprendizaje que el yo virtual

posee.

En cuanto al principio del logro de G@&804), para los que estan aprendiendo, poseen
recompensas intrinsecas desde el inicio personalizadas de acuerdo con el nivel de cada
uno segun el esfuerzo y el creciente dominio y sefialan los logros continuos de la persona.
En el principio de competenciel que aprende obtiene amplias oportunidades para
funcionar dentro de sus propios recursos, pero en el borde externo de los mismos, de
modo que en estos puntos percibe las cosas como desafiantes, pero no como insuperables.
Y en el principio del significadsituado, los significados de signos (palabras, acciones,

objetos, #efactos, simbolos, textpestan situados en la experiencia contextualizada.

Algo importante que ensefian los VJ y que esta presente en los principios analizados

hasta ahora, es qua jugador siempre actia dentro de su régimen de competencia

5 En Informaticaun avataresla representacion graficgue se asocia a wisuariopara su identificacion
en el mundo virtual.
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(diSessa YCobb, 2004)es decir, siempre se coloca al jugador ante situaciones de las que
puede salir airoso utilizando el conocimiento que ha adquirido hasta llegar a ese punto,

en clara reladn al estado de flujo.

En concreto, el aprendizaje que ponen de manifiesto muchos VJ consta de cuatro
etapas, el jugador experimenta en el mundo virtual, prueba todas las acciones que puede
llevar a cabo. Reflexiona sobre las experiencias, se formapimion, establece una
hipotesis de un conocimiento situado sobre lo que algo puede significar, ya sea texto,
grafico, objeto, sonido, accién o personaje. El jugador vuelve a comprobar el mundo
virtual teniendo en cuenta esas hipétesis, para ver qud gfieuce y lo trata como
retroalimentacion del mundo que tiene ante si y acepta o repiensa su hipoétesigiicial.

se formula eprincipio de la prueba, determinando el aprendizaje en un ciclo (Gee, 2004).

Lacasa (2011), complementa este ciclagrminando algunos procesos mentales que
se desarrollan cuando el jugador se enfrenta a las pantallas del VJ de singpacgn
gue resultan de interés en esta investigacién ya que refieren a practicas cientificas de

argumentacion, como lo detalla la Figu..

Los VJ pueden entenderse como objetos culturales y su significado se modifica en
funcion del contexto en que se juegan. Pero su valor educativo no estaria claro sin aludir
a los procesos de pensamiento y estrategias cognitivas que el jugador pGoticnen

ese contexto determinado, construyendo conocimientos situados (Lacasa, 2011).
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Figura 1

Procesos mentales y argumetitan en los jugadores de videojuegc

Argumentar
Yy justificar

Nota. $GDSWDGR GH 33HQVDU HQ2P)Qr®R¥cagd, 20M/XMdatathV -~ S

Existen nuevos espacios de socializacién y de aprendizaje que no han sido abordados
por la educacion de forma masiva y que requieren atencion para aprovechar sus ventajas
y potencialidadespromoviendo procesos quavorezcan el aprendizaje. Para ello, el
disefio del VJ debe integrar aspectos ludicos, de significado y de referencia con la
realidad.El jugador toma una posicién activa y debe involucrarse como parte de la
historia suscitandose tres procesos que faeoreml aprendizaje: empoderan a los
estudiantes, generan situaciones para aprender a través de la resolucion de problemas y

promueven la comprension (Gee, 2006; Occelli y Malin Vilar, 2018).

Dentro del marco del aprendizaje situado en el que se sustatinvestigacion, las
practicas estan organizadas por la cultura y una participacion repetida en ellas desarrolla
las habilidades cognitivas. Participar es el punto de partida para abstraer principios
generales y construir modelos del mundo. Hay goerten cuenta, ademas, su caracter
eminentemente social, ya que la interaccidn con otras personas y con los instrumentos

juega un importante papel en el aprendizaje y desarrollo de la mente (Rogoff, 2003).

Este concepto de practica invita a la pregusobre en qué medida el hecho de
interactuar con un VJ adquiere significados distintos en funcion del contexto en que se
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juega. Las personas generan expectativas diferentes ante sus actividades en funcion de la
situacion en que la llevan a cabo. Permcaue jueguen en la escuela la teméatica que se

plantea en el aula obliga a contextualizar la discusion fuera de ella.

Con algunos VJ com8pore individual o colectivamente las personas avanzan en sus
objetivos a través de la argumentacion. Que hapdenderse, ya que no es una capacidad
espontanea. Como minimo el discurso argumentativo facilita al individuo conocer las
ideas de los otros y la persona se ve obligada a tomar conciencia de sus propias razones,
algo que contribuird a que sea capaz desfaamarlas. Incluso a largo plazo la capacidad
de argumentar genera la aparicién de un discurso metacognitivo, es decir, el estudiante se

ve obligado a reflexionar sobre sus propios procesos de conocimiento (Lacasa, 2011).

Ahora bien, esta investig@én se basa en VJ de entretenimiento o comerciales, ya que
el disefio del recurso esta centrado en el usuario, tal como también lo recomiendan los

estudios de cognicion socio constructivistas (Lacasa, 2011; Occelli y Malin Vilar, 2018).

Estos insertan los jugadores en un nivel de desafio alcanzable premiando el esfuerzo
y la practica con el reconocimiento del progreso, no solo del producto final, con elementos
gue proporcionan disfrute, reto, curiosidad, motivacion e interactividad, fundados en
conoémientos acumulados de mudltiples areas que se retroalimentan con las

contribuciones de los mismos usuarios (Kumar y Herger, 2013).

Jugar con VJ también supone la oportunidad de expresar en forma simbdlica
emociones y sentimientos experimentados erdareal. Se manifiestan deseos, miedos,
angustias, entre otros y mientras se las imagina o reproduce en un entorno virtual, sin
riesgos, se puede empezar a comprenderlas, controlarlas y gestionarlas. Si ademas se
juega interactuando con otros, se ejartiabilidades emocionales, sociales y afectivas
(Gil Juarez y Vida Mombiela, 2007).

En esta investigacion se complementa las HSE con la teoria de Csikszentmihalyi
(1975) y el aporte clave del estado de flujo, caracterizado por la concentracion @nfocad
y elevado disfrute durante las actividades intrinsecamente interesantes. Al decir
de Massa (2017) los VJ como producto cultural, generan en los usuarios ciertos estados

emocionales que pueden aprovecharse en el entorno educativo.

En resumen, resulta de interés incorporar los VJ comerciales en la escuela, como

herramientas mediadoras en secuencias didacticas fortalecedoras de HSE, permitiendo la
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incorporacion a nuevos campos semiodticos cientificos, desde el enfoque situado en

consonania con los aportes de la psicologia positiva.

Las nuevas generaciones han modificado sus formas de aprender, jugar y comunicatr.
La gestion del conocimiento esta mediada con la tecnologia y se generan nuevas
conexiones todo el tiempo y en cualquiegdr (Massa, 2017).

Se sostiene en esta investigacion, de acuerdo con Rogoff (1993), que el aprendizaje
ocurre en cualquier situacion, pero diferentes modelos instruccionales llevan consigo
distintas relaciones del que aprende y la informacion, asd sus usos en actividades
socioculturales. Esta vision estd basada en una perspectiva tedrica del aprendizaje situado
y la transformacion de la participacion, que toma como premisa central la idea de que el
aprendizaje y el desarrollo ocurren cuando Esg@nas participan en actividades socio
culturales de su comunidad, transformando su comprension, sus roles y sus

responsabilidades como participantes.

3.5 Tipos de usuarios de videojuegos. Modelo del Hexagono de Marczewski

Existen distintos modelos taxonémicos que dan cuenta de los tipos de jugadores de
VJ, Bartle (2003) proponana clasificacion basada enreotivacion y accionegn el
entorno del juegoDistingue cuatro perfiles de usuarios segun su personalidad y
conportamientoKillers, Recolectores, Socializadores y Exploradores; tangencialmente

relacionados con los avatares que pueden elegir para jugar.

Marczewski (2013), basado en la taxonomia de Bartle, analiza diferentes motivaciones
de los jugadores en lageracciones con las aplicaciones de juego, medidas a través de
un cuestionario de autoinforme que clasifica a los tipos de usuarios y establece un perfil
de preferencias para las interacciones ludicas. En su modelo del Hexagono amplia la
clasificacion yvincula las motivaciones intrinsecas potenciandolas con (a) maestria; (b)
relaciones; (c) proposito; (d) autonomia; (e) cambio; y (f) recompensas, como elementos

extrinsecos del juego.

En esta investigacion se asume el Modelo de Marczewski (201@)ey@aracteriza a

los usuarios junto a los elementos del VJ, con lo que podrian aumentar las garantias de
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éxito como herramienta didactica mediadora en el aprendizaje de las ciencias, al brindar

una rapida eleccion del VJ que se adapte mejor a las nedeside los usuarios.

En la Figura 2, se observan los seis perfiles de jugadores en el hexagono externo y en
la parte interna sus motivaciones. Se reconoce cuatro tipos intrinsetosnéddor, el
SocializadoyelFilantropoy el Espiritu Libre mativados por la relatividad, la autonomia,
el dominio y el propésito. Los otros dos tipos, cuyas motivaciones son menos
concluyentes son el Disruptor Revolucionarioy el Jugador Marczewski (2016)
menciona que la motivacién intrinseca es mas poderosia gxé&rinseca, que se utiliza
generalmente al comienzo para seducir a los jugadores, pero gue no funcionara a largo

plazo. En la Tabla 4 se define cada perfil de jugador con sus motivaciones.

Tabla 4
Tipos de jugadores en funcidée ths motivaciones dawntdel videojuego

Tipos de jugadores Motivaciones dentro del VJ

Triunfador Aprenden nuevas cosas y superan retos, son los mejores en col
elementos dentro del sistema, buscan ser perfectos. Su objet

alcanzar la maestria (Marczewski, 2016).

Socializador Los motiva la relacién, las conexiones sociales que crean dent

juego, buscan interactuar con sus semejantes (Tondello et al., 20:

Filantropo Los guia el propésito y significado, ellos son los que quieren dar a
personas sin es@@ ninguna recompensa, sienten que forman par
algo grande que quieren transmitir al resto, les gusta ayudar (Tonc
al., 2016).

Espiritu Libre Los motiva la independencia y libertad que tiene en el juego, no qt
tener restricciones en @ndar por el sistema. Acostumbran a ser

usuarios mas creativos (Tondelo et al., 2016).

Disruptor/ Quieren interrumpir el sistema de forma directa 0 a través de cal

Revolucionario positivos 0 negativos en los jugadores (Tondello et al., 2019).
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Jugador Son motivados por las recompensas que se obtienen al recorrer el
les gusta conseguir logros y que el sistema los haga publicos, lo ¢
da reconocimiento. Les agradan los motivadores extrinsecos (Tol
etal., 2019).

Nota: fuente disefipropio

Vale destacar la recomendacion referida al cuidado que debe tenerse al considerar las
clasificaciones, pues no siempre los usuarios de VJ tienen las mismas inquietudes ni
pertenecen a una sola tipologia. Bartle y Marczewski han iniciado dagaicién para
llegar a una mejor comprension de los tipos de jugadores, que sirve como acercamiento

a unode los problemas de esta tesis.

Figura 2
Modelo del Hexagono de Marczewski (2016). Tipos de usuarios

1RWD $GD SEvéanGjaGMdnReys Like tBlay: Gamification, Game Thinking and
ORWLYDWLRQ D @. MeryzeWsRi; 208ahttps://www.gamified.uk/usdypes). CGBY-
NC-ND.
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SECCION C

3.6 Escuela Primaria y su contexto

En particular hacer referencia a VJ comerciales como herramientas mediadoras de
practicas cientificas y HSE en Educacién Primaria, lleva a poner en contexto este nivel
educativo y sus propésitos especificos para el campo de la educacion en ciencias

naurales.

Esta investigacion se orienta al segundo ciclo de Educacion Primaria de la provincia
de Cordoba, Argentina, corresponde entonces encuadrarla en el marco-poiiico.
Tal como lo establece la Ley de Educacidén Nacional y en su arta3£y de Educacion
de la Provincia de Cérdoba N° 9870, la educacion primaria es obligatoria y constituye
una unidad pedagodgica y organizativa destinada a la formacién de los nifios a partir de
los seis afios de edad. Constituida por seis aflos de estudinizadps en ciclos,
estructurado de la siguiente manera: primer ciclo, que comprende primero, segundo y
tercer grado y segundo ciclo, que resulta de interés en esta indagacién, cuarto, quinto y

sexto grado (Gobierno de Cérdoba, Ministerio de Educacion)201

Desde las politicas educativas regionales, otro aspecto a considerar es que la educacion
primaria se orienta al desarrollo de Capacidades Fundamentales. Al respecto cabe
destacar quano existe un planteo univoco sobre el enfoque de capacidadés, se
Roegiers (2016) constituyen un potencial de pensamiento y accion con bases bioldgicas,
psicoldgicas, sociales e histdricas; el bagaje cognitivo, gestual y emocional que permite

actuar de una manera determinada en situaciones complejas.

Desde estperspectiva, se entiende que las capacidades estan asociadas a procesos
sociales, afectivos y cognitivos necesarios para la formacion integral de la persona se
manifiestan a través de contenidos curriculares, como las practicas cientificas. Entonces,
el conocimiento es necesario para desarrollar las capacidades en tanto posibilidades

futuras, y éstas para hacer visibles las habilidades que se enfocan en el presente.

En este marco se consideran las Capacidades Fundamentales expresadas en el Disefio
Curricular Jurisdiccional de Cérdoba y que interesan en esta investigaciabofdpje
y resolucion de problemas; (b) oralidad, lectura y escritura; (c) pensamiento critico y

creativo; y (d) trabajo en colaboracion para relacionarse e interaDefaridasen el
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marco de las Prioridades Pedagdgicas de mejora en los aprendizajes de Lengua,
Matematica y Ciencias de la provincia de Cérdoba, Argentina, para aprender a pensar en
el mundo natural reconociendo la diversidad (Gobierno de Coérdoba, Ministerio de
Edua@cion, 2014; Bono y Ferreyra, 2016).

Capacidades que estan asociadas a procesos cognitivos y aedtivos, que
garantizan la formacion integral de la persona, el despliegue de todas sus potencialidades
y constituyen una base desde la cual se siguecesando, incorporando y produciendo

nuevos conocimientos (Ferreyra et al., 2010).

3RU RWUD SDUWH HQ HO PDUFR QRUPDWLYR GHO 30DQ (
\ 3SUHQGH” DSUREDGR SRU HO &RQVHMR JHGHUDO GH (GX
y la Declaracién de Purmamarca, firmada en febrero de 2016 se establecio ooiaadori
de politica curricular nacional y provincial de Coérdoba, el desarrollo de Capacidades
Fundamentales. Sobre una concepcion integral del aprendizaje continuo, que contempla
el desarrollo cognitivo, socioemocional, estéatistico, fisico y tvico-social de los

estudiantesHresidencia de la Nacién, 2018inisterio de Educacion y deporjes

Por ello, se coloca como foco de la organizacion curricular de la ensefianza a los fines
de favorecer procesos de aprendizaje significativos de dajiga sostengan trayectorias
educativas integrales y continuas. Brindando una oportunidad para potenciar en los

estudiantes herramientas para su interaccion en la sociedad del siglo XXI.

Con el objetivo de mejorar los aprendizajes para el desamddigral en todos los
niveles y modalidades educativos, prevé (entre otras) las siguientes lineas de accion, que
resultan de interés para esta tesis: Implementacién de acciones tendientes a fortalecer los
aprendizajes prioritarios para el desarrollo deacafades complejas, con énfasis especial
en capacidades para el dominio de la comprension lectora y la escritura, la resolucién de
problemas, el trabajo en equipo, el uso activo de conceptos y modelos de las ciencias para
interpretar el mundo y el desalm$ocioemocional de los estudiantes. El fortalecimiento
de saberes y capacidades vinculadas a la creatividad, el gusto y los nuevos lenguajes de
las TIC (Presidencia de la Nacion, 2016).

Bono y Ferreyra (2016), por otra parte, observan que los apag@slen ciencias
naturales que actualmente logran los estudiantes muestran muchas debilidades en cuanto
a calidad y densidad, lo que pone en tensién y plantea la urgente necesidad de revisar las

practicas habituales de ensefianza (saberes descontegbhmlizalesactualizados), y
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poner en juego diferentes habilidades entramadas, que se consideran en esta tesis dentro

de las practicas cientificas.

El gobierno de Cordoba establece como Prioridad Pedagodgica, la necesidad de
fortalecer las propuestas foativas reorientandolas hacia la adquisicion y desarrollo de
Capacidades Fundamentales. En este sentido, y referido a la capacidad de oralidad, lectura
y escritura, focaliza a la escuela como ambito privilegiado para su desarrollo, generando
estrategias qupermitan formar lectores y escritores autbnomos que tengan abierto el
camino de acceso a nuevos saberes (Gobierno de Cdérdoba, Ministerio de Educacion,
2014).

En cuanto al abordaje y resolucion de situaciones problematicas en el contexto escolar,
implica brindar oportunidades repetidas para su desarrollo pensado como un camino a ser
recorrido, facilitando la resolucion autbnoma de problemas de diferente indole que se
puedan presentar en el contexto social y cultural (Gobierno de Cérdoba, Ministerio de
Educacién, 2014).

La capacidad del pensamiento critico y creativo involucra elaborar juicios autbnomos
referidos a la realidad, opiniones de otros y acciones propias o.dfacdgando a los
estudiantes trascender en su aprendizaje, construyanuof@o conocimiento a traveés
de procesos de comprension significativa y profunda, que una lo sensible con lo racional
(Gobierno de Cérdoba, Ministerio de Educacion, 2014).

Por ultimo, el desarrollo de la capacidad trabajo en colaboracion para expeend
relacionarse e interactuar, permite que los estudiantes se reconozcan como ciudadanos en
un mundo complejo, culturalmente diverso. Ofreciendo experiencias en las que el
aprender a ser, saber y hacer se plantee como una empresa colectiva, bassatzeen el
convivir, valorando al otro en tanto diferente mejorando las practicas cooperativas
(Gobierno de Coérdoba, Ministerio de Educacion, 2014).

En el Disefio Curricular Jurisdiccionadjue prescribe, pero también habilitse
enfatiza también la impancia de incorporar las nuevas alfabetizaciones relacionadas
con lasTIC y afiade los aprendizajes y contenidos vinculados a ellas en los diferentes
espacios curriculares de la propuesta. Ya sea como instrumentos para acceder a un
conocimiento cientifico daalizado en el abordaje de los problemas relacionados con las

ciencias naturales, organizar, conservar, recuperar, procesar, y comunicar ideas e
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informacion permitiendo contrastar y generar relaciones que trasciendan lo escolar
(Gobierno de Cérdoba, Minerio de Educacion, 2018).

Las TIC son especialmente atractivas para los estudiantes y a las que cada vez mas
poblacion tiene acceso, es necesario incluir actividades que las contemplen. Inicialmente,
recomienda trabajar con juegos interactivos y luego tender a planteargavestes
escolares de progresiva complejidad, siempre con la guia del docente. Su incorporacién
en las aulas de ciencias enriquece los ambientes de aprendizaje, facilitando la
comprensién de los conceptos, asi como el acercamiento a temas cientificgesjev
por otra parte, atiende a la necesidad de desarrollar estrategias que respondan a las nuevas
demandas sociales, habilita la deliberacion colectiva, el elegir y preferir. Esas son las
instancias en que se construyen valores personales, entendidoscdtaemnios de
preferencia y orientaciones para la acci@olfierno de Cdérdoba, Ministerio de
Educacion, 2018).

Corresponde a la Educacion Primaria propiciar una alfabetizacion cientifica y
tecnolégica integral, para los cual es necesario promoverciciges que se puedan
aplicar a situaciones nuevas y cambiantes. El desafio es conectar el entorno real y virtual
para enriquecer el aprendizaje. El virtual amplia las posibilidades del real y éste evita que
las actividades en el entorno virtual se sepatel resto de la realidads@bierno de
Cdrdoba, Ministerio de Educacion, 2018n esta investigacion, se plantean las TIC
desde los VJ comerciales, fortaleciendo las capacidades y HSE, lo que resultaria en una

contribucion.

El desarrollo de esta iesse encuentra en consonancia, como se decia, con la Ley de
Educacién de la Provincia de Cordoba (Argentina) N° 9870 que plantea la necesidad de
promover el aprendizaje y desarrollo de los nifilos como sujetos de derecho, participes
activos de un procescedormacion integral, basica y comun, en vistas a ofrecer las
condiciones necesarias para un desarrollo integral de la infancia en todas sus dimensiones,
promover el desarrollo de una actitud y habito de trabajo y responsabilidad en el estudio,
de curiosilad e interés por el aprendizaje, fortaleciendo la confianza en las propias

posibilidades de aprender.

En este sentido, los Disefios Curriculares proponen la meta@mogmion, entendida
como el proceso de reflexion y revision acerca de las propiasi@me. Por lo mismo,
una educacion de calidad es aquella que impulsa la formacién integral propiciando el
desarrollo de las dimensiones cognitiva, ética, afectiva, social y politica de todo ser
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humano. Entonces, ensefar significa promover el desarrettt\ef, emocional y social,
no puede reducirse soOlo a transmitir contenidos, sino que contribuye a generar
interrogantes en torno a las miradas sobre la vida en comun, permitiendo pensar y sentir,
involucrandose progresivamente en procesos de transformaeidlas inequidades

sociales (Gobierno de Cordoba. Ministerio de Educacion, 2017).

Se puede decir, que la educaciéon emocional se encuentra en el corazén del enfoque de
ensefianza que se propicia desde los Disefios y Propuestas Curriculares vigsdées. De
este posicionamiento, se plantea la intervencion para que los estudiantes avancen
progresivamente en la construccién de una imagen positiva de si mismos, amplien sus
horizontes culturales y enriquezcan su camino de busqueda de la felicidad. Saber y
emaion convergen en la formacion de una identidad personal con respeto y estima de si,
reconociéndose igual en dignidad y particular en sus atributos, participe de los mismos
derechos y obligaciones, responsable de sus propias elecciones. Lo que exidesformar
en autonomia y en responsabilidad, con los limites que es necesario establecer para

habilitar el crecimiento (Gobierno de Cérdoba. Ministerio de Educacion, 2018).

En el encuadre general de cada Disefio Curricular, en los espacios curriculares y
canpos de formacion especificos de la Educacion Primaria, se ofrecen mdultiples
oportunidades para el abordaje de aprendizajes emocionales y sociales. Se aboga por
propiciar oportunidades para que los estudiantes profundicen el conocimiento y el manejo
del murdo afectivo a través del reconocimiento de la relacion existente entre las
emociones y los pensamientos, de manera que lo afectivo y lo cognitivo se enriquezcan

mutuamente (Gobierno de Cérdoba. Ministerio de Educacién, 2018).

También resulta pertinemhacer referencia a las secuencias didacticas, ya que en ellas
se integraran los VJ comerciales. Las mismas desde la perspectiva de Diaz Barriga (2013),
constituyen una organizacion de las actividades de aprendizaje que se realizan con y para
los estudiates, con la finalidad de crear situaciones que les permitan desarrollar un

aprendizaje.

Y dentro del marco de la propuesta curricular provincial, resultan una unidad de
planeamiento, articulan con la planificacion anual del espacio curricular y o ot
campos, vinculan contenidos a ensefiar y aprender con la realidad, con saberes y ambitos
de experiencia de los estudiantes, con la historia personal, social y comunitaria,
configurando mundos posibles, permitiendo el abordaje de los contenidos en forma
continua y en progresion de complejidad, atendiendo a la necesidad de repeticion,
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recursividad, articulacién y evaluacion permanente (Gobierno de Cérdoba, Ministerio de
Educacioén, 2016).

Una secuencia didactica no es la simple distribucion de aatasden el tiempo, sino
gue supone la creacion de auténticas situaciones o escenarios de aprendizaje. En este
sentido, son auténticas cuando generan algun modo de interaccién entre los estudiantes y
el entorno y se proponen provocar su interés y deseaeledgppromoviendo el dialogo
entre los actores y habilitando espacios de encuentro entre las diversidades. Brindando
oportunidades de desarrollar Capacidades Fundamentales y vincularse con los contenidos
a aprender, con los saberes y ambitos de exp&jaron acontecimientos de la historia

personal, social y comunitaria (Gobierno de Cérdoba, Ministerio de Educacion, 2016).

3.7 Practicas cientificas: Indagacion, argumentacion y modelizacion

La escuela, juega un papel significativo en la educacion de los estudiantes al brindarles
la oportunidad de adquirir mayor conciencia social y emocional. Ademas, ofrece el
espacio ideal para desarrollar diversas habilidades intra e interpersoratestopas de
un sano desarrollo socioemocional, esta investigacion por otra parte busca relacionarlas
con las précticas cientificale: indagacion, modelizacion y argumentac&wbre lo que

no se ha encontrado antecedentes bibliograficos que las aborcaEn @m

Participar de dichas practicas tiene valor si ayuda a los estudiantes a desarrollar una
comprensibn mas profunda y amplia de las construcciones epistémicas y de
procedimientos. Como una forma de metaconocimiento sobre la ciencia, que es un
corocimiento de sus caracteristicas y presentando una imagen mas auténtica.
Actualmente hay poca evidencia de que la educacion cientifica esté logrando tales metas
(Osborne, 2014).

Al decir de Osborne (2014), la ciencia est4 dando respuestas atpsegue nunca
han hecho los estudiantes. ComUnmente son los receptores de muchas explicaciones
proporcionadas por los maestros, pero rara vez se les pide construirlas junto a las

argumentaciones.
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Anderson (2007), propone que la alfabetizacion cieatifinplica para las personas,
un empoderamiento en dos sentidos importantes: social y material, y desde el aprendizaje

social privilegia los dialogos con otra gente.

Aprender ciencias implica entonces, participar en practicas cientificagdsfiomo
las formas especificas en que los miembros de esta comunidad proponen, justifican,
evallan y legitiman la construccion de conocimiento cientifico y la comprensién del
porqué este se construye, examina y mejora de una forma determinada (Reiser et al.,
2012)

Osborne (2014) indica que las practicas cientificas involucran a los estudiantes en
actividades que permiten construir, profundizar y aplicar su conocimiento de las ideas
clave para la construccion de las ideas cientificas. De esta maneragprdeedhismo
modo que lo hacen los cientificos y aprenden como se trabaja cuando se estudia un

problema cientifico.

Suponen procesos como la indagacion, argumentacion y/o modelizaciéon y no solo
habilidadeslLos documentos normativos internacionalasagionales asi lo explicitan
junto a la necesidad e importancia de atender a construir el conocimiento a través del
aprendizaje situado, al que se adhiere, dedeb paradigma socio constructivista
potenciando las capacidades de los estudiafAtpssar @ que hay consenso sobre los
beneficios de introducir este enfoque en el aula de ciencias, trasladarlo a la practica sigue
siendo un desafio y una preocupacion, razén por la cual se asume en esta investigacion
(NRC, 2012 Reiser et al., 201Mosquera Bangla et al. 2018).

Actualmente, los saberes en ciencias resultan indispensables para la formacién
ciudadana, debido a que se requiere de una cultura cientifica que posibilite la comprension
de los cambiantes escenarios contemporaneos. Resulta @ecesaralfabetizacion
cientifica integral de calidad, favoreciendo la construccion de saberes que ayuden a los
estudiantes a incluirse progresivamente en forma participativa en la sociedad, con una
combinacién de habilidades cognitivas, linglisticas y maativas, actitudes, valores,
conceptos, modelos e ideas acerca de los fenOmenos naturales y las formas de

investigarlos (Gobierno de Cordoba. Ministerio de Educacion, 2018).

La ensefianza de las ciencias contribuye a la identificacion de regularigade
diferencias; a la habilidad de realizar generalizaciones e interpretar como funciona la

naturaleza, desde el enfoque Ciencia, Tecnologia, Sociedad, Ambiente y Valores, el cual
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es transversal, debido a que contribuye al analisis de problematicas sactuale
principalmente las relacionadas con la salud y el ambiente y entendiendo al intercambio
de ideas como base de la construccion compartida del conocimiento (Gobierno de
Cérdoba. Ministerio de Educacién, 2018).

Desde la didactica de las ciencias naturales, en esta investigacion se aborda el
desarrollo dgracticas cientificaga que proporciona a los estudiantes oportunidades para
fortalecer habilidades que les serviran como base en futuros aprendizagesferir
conocimientos de ciencias a otras disciplinas, formandose como personas criticas,
creativas, capaces de nuevos conocimientos y actuar en diferentes contextos,

vinculandose con otrdg\cevedoDiaz y GarciaCarmona, 2016).

Es este uno de los woeptos clave en esta investigacion, las practicas cientificas,
basadas en enfatizar los procesos relacionados con la actividad cigogfjparmiten la
generacion de resultados, mediante la articulacion de cuatro dimensiones: técnica,
organizativa, ideldgica-cultural, y afectiva o emotiva, que es subyacente a las anteriores
y conlleva a que los estudiantes se impliquen de manera significAtigaedeDiaz y

Garcia Carmona, 2016).

Las tendencias en ensefianza de las ciencias sefalan la pradiifeeciescolar,
argumentando la necesidad de evitar la reduccion de su ensefianza desde una perspectiva
o enfoque investigativo y utilizar contextos de toma de decisiones comunes en las
propuestas sobre cuestiones saxentificas o los contextos de aatiém, a lo que se
adhiere (Jiménez Aleixandre, 2011; Couso y Ad&ravo, 2016).

En la literatura existe una variedad de definicionesndagacioén,tras la cual se
esconde una vision particular del término y de la naturaleza de la ciencia quecaomuni
los autores. Como actividad inherente del quehacer cientifico o practica cientifica, se
habla de indagacidon desde un punto de vista epistémico y como un contenido a aprender
sobre ciencias. Resulta importante que los estudiantes comprendan comanessg co
hace ciencia, a partir de su participacion en practicas cientificas lo mas auténticas posible
(JiménezAleixandre, 2011; Couso, 2014).

También se encuentran propuestas de corte empiristas y dominadas por la aplicacion
de un método cientifico wersal, al que segun Windschitl et al (2008), es dificil escapar,
con pasos bien establecidos (observar, plantear una pregunta, desarrollar una hipoétesis,

conducir un experimento, analizar datos, extraer conclusiones, generar nuevas preguntas)
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formando pae de la cultura, en libros de texto, presentaciones en ferias de ciencia,

informes de trabajos de investigacion, y todavia en el discurso de los docentes.

Junto a las nuevas visiones de la naturaleza de la ciencia, donde la actividad cientifica
crudal es el desarrollo de explicaciones basadas en pruebas sobre como funciona el
mundo para dar significados y por elge pone de manifiesto la importancia de la
cognicion (el razonamiento, la argumentacion), priorizando practicas como la
modelizacion, y 8 relacién con una indagacion creativa, influenciada por la teoria y al
servicio de la evaluacion de teorias y modé@Riere, 1991Couso y AdurizBravo 2016),

gue forman parte de esta investigacion.

Por altimo, la literatura sobre indagacion hatdandjuiry para referirse sobre todo a
una metodologia de aula, la ensefianza de las ciencias como indagacion o centrada en la
indagacién, conocida como IBSEquiry-based Science Educatjopor sus siglas en
inglés, en general asociada a otras metodologias, como el aprendizaje basado en

problemas o el aprendizaje por proyectos (Couso y AdRraxo, 2016).

Caamano (2012), la define como la capacidad de planificar y realizar disefios
experimentales para responder a determinadas preguntas o resolver ciertos problemas, lo
gue requiere de diversas destrezas de indagacién. Por otra parte, en esta investigacion se
la entiende desde la transposicién didactica de la investigacion, implicateteipo
estas destrezas, asi como el desarrollo de contenidos conceptuales de ciencias y sobre su

naturaleza.

Adhiriendo a Lacasa (2011), los estudiantes construyen teorias o modelos mentales de
las complejas fuerzas que actian como causas y efantosatnivel fisico como social.
Incluso antes de dar nombres a las cosas buscan como se relacionan entre si. Un elemento
clave en la construccion de esos modelos es relacionar las evidencias con las
interpretaciones y poder practicar con ellas, como ¢einéos cientificos. El control de

esos procesos de conocimiento estéa relacionado con su desarrollo.

Cuando existe un contraste entre la teoria y la evidencia es necesario volver al andlisis.
El Unico criterio es que dicha evidencia tenga sentidsiparisma, es decir, implica un
acceso a los datos, reconocer su relevancia para la teoria y la posibilidad de formular
preguntas. Los VJ de estrategia ofrecen una oportunidad de aprender y ensefar a
representar y contrastar las evidencias, hacer compagacibuscar y detectar patrones
(Lacasa, 2011).
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En tanto, la practica cientifica dedagumentacioncomo proceso de evaluacion del
conocimiento y su comunicacion (teorias, hipotesis, explicaciones) en base a las pruebas
disponibles, seleccionandoimerpretando, justificando respuestas, aparece como una
dimension experimental o empirica, y también una discursiva. Esta Ultima de interés en
esta indagacion, es decir, relacionada con leer, discutir o escribir sobre ideas cientificas
(Jiménez Aleixandr,e2011; Mosquera Bargiela et al., 2018).

La argumentacion se favorece con un curriculo basado en problemas auténticos,
relacionados con la vida real, los estudiantes que protagonizan su aprendizaje toman parte
activa en argumentos, escogen entreradtvas en base a pruebas, intentan llegar a

acuerdos (Jiménez Aleixandre, 2011).

Conviene aclarar que se entiende por argumentar, siguiendo a Kuhn (2005) el proceso
de argumentacién esta unido a la capacidad de justificar las propias opiniobesc&e
probar o demostrar una proposicién, o convencer a alguien de aquello que se afirma o se
niega. Puede realizarse de forma individual o social, es decir, se puede argumentar para

reforzar el propio pensamiento o para justificarlo ante los demas.

Ayudar a reflexionar en las aulas es, sin duda una tarea docente pero no siempre resulta
facil, ya que en las conversaciones que tienen lugar en situaciones escolares generalmente
no existe secuencia ni direccién, los hablantes se limitan a esperar ssiniysansar en
lo que ha dicho otra persona. Por eso resulta importante definir bien las metas de la
argumentacion, cual es el objetivo de la discusion, sin olvidar que para la cultura de los

jovenes es mas importante qué se piensa que por qué se pee(isahes 2005).

También, y quizas lo mas importante en el contexto social y cultural de las sociedades
occidentales, el saber argumentar contribugesarrollar la tolerancia de los hablantes,
tanto en relacion con los demas como con uno mismadeéis se fortalece la capacidad
de aceptar las propias limitaciones en clara correspondencia con las HSE de
autoconciencia y autogestion que se investigan en esta tesis. Comprendiendo mejor que
no todas las opiniones son igualmente validas. En definfial@er argumentar fortalece

el aceptar, valorar y, quizas, compatrtir las ideas de otras personas (Lacasa, 2011).

Este proceso resulta esencial en la construccion del conocimiento cientifico e
interacciona con las practicas de indagacion y modelizacgnbien, hablar de
modelizaciénno es nuevo en didactica de las ciencias, en los Ultimos afios acapara un

creciente interés, empezando a considerarse como una dimension emergente de la
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competencia cientifica (AdUrBravo e IzquierdeAymerich, 2009), congran
significatividad y que habilita al estudiantado a predecir, explicar y actuar en el mundo
(Couso y AdurizBravo, 2016).

En esta tesis se comprende a la modelizacibn como el proceso de aprendizaje que
acomparnia al trabajo con modelos (representasiabstractas o materiales) de una forma
dinAmica y creativa, no solo a la hora de construirlos, sino también de aplicarlos,
revisarlos o modificarlos en contexto de aprendizaje escolar, asi como debe permitirle

explicar o predecir un fendmeno naturals(gu2011).

Adhiriendo a Aceved®iaz et al. (2017), sobre el funcionamiento de los modelos,
como instrumentos potentes de aprendizaje con una funcion representativa semantica,
para pensar y comunicarse, con recursos semioticos no linguisticos, asalutpas y
permitiendo simulaciones mentales y externas al mismo. Cuando se utiliza un modelo se

aprende sobre el objeto que representa y se desarrolla el pensamiento cientifico.

Claramente se desarrollan procesos creativos, que de acuerdo coskyyd686),
convergen lo abstracto y lo concreto; este aporte resulta especialmente significativo en el
caso de los VJ comerciales y permite pensar en los distintos caminos por los que el

jugador puede acercarse al juego.

Las primeras acciones sobeepantalla sittan al jugador ante un universo de objetos
e imagenes concretas, pero poco a poco comienza a reflexionar y va siendo consciente de
las regularidades del juego, de los retos y de buscar informacién para seguir avanzando.
Es decir, conformea adquiriendo una alfabetizacion digital es capaz de situarse en un
plano exterior al VJ, lo que le permite interpretar su propia actividad, reglas e, incluso,
las posibles intenciones del equipo que lo disefié y como han logrado alcanzar las metas

otras grsonas poniendo en marcha un pensamiento analitico (Lacasa, 2011).

Se considera en esta investigacion que es necesario avanzar mas alla de la dicotomia
activo-pasivo del estudiante durante las clases, ya que la accion se relaciona también con
un conpromiso emocional, conectado a la vida cotidiana y a las experiencias a través de
las que construyen su identidad y en las que pueden apoyarse para reflexionar sobre la

cultura dominante y fortalecer el propio yo.

Esta relectura desde las HSE implpraguntarse por el propio yo cuando alguien se
enfrenta al mensaje mediatico, en este caso del VJ. Surge asi la idea de que los estudiantes

son capaces de generar multiples miradas durante los procesos de autorreflexion y de dar
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la palabra a los otros, s&ylo propone Lacasa (2011). Pero sera dificil de lograr si

trabajan aislados y ajenos al mundo exterior a las aulas.

Sintetizando, en este capitulo se discutieron los referentes tedricos que sustentan la
tesis y se abordaron los componentes coneéggua fin de clarificar sus alcances;
identificar y proponer segun Bakhshi et al. (2020) qué tipo de educacion se requiere para
enfrentar los nuevos desafios, no solo el pensamiento critico sino también las emociones,

la compasion y la solidaridad. Vinewdo valores a mecanismos de responsabilidad.

81



CAPITULO 4

METODOLOGIA

4.1 Lineamientos metodoldgicos generales

En el presente capitulo, se describen los rasgos centrales del enfoque metodoldgico de
investigaciérbasado eestudios de diseficon el objetivode & DUDFWHUL]J]DU HO GHYV
de HSE en practicas cientificas, a través del andlisis de una secuencia didactica mediada
por VJen clases de ciencias naturales en segundo ciclo de Educacion Primaria en la
ciudadde&yUGRED $UJHQWLQD’

Para ello, se estructura del siguiente modo: (a) descripcién del enfoque metodolégico;
(b) metas tedrica y practica. Analisis documental; (c) caracterizacion de los participantes
y contexto; (d) proceso de construcgi@@) modaldades de recoleccién de datos, técnicas
e instrumentos(f) disefio de intervencion; y por ultimo (g) procedimiento y analisis de

datos.

Cabe destacar que la modalidad de campo se desarrollé en el contexto de la crisis
global de la pandemia COVID 19gn funcion de ello se planted bajo el formato de
presencialidad de alternanGialonde coexistieron lo sincrénico y asincrénico. Para la
primera intervencion de manera virtual totalmente y para la segunda con presencialidad
plena, respondiendo al escenaramplejo y desafiante planteado por la nueva realidad

normalidad que tuvo lugar.

4.1.1 Descripciordel enfoque metodolégico

De acuerdo con los objetivagtoblema y preguntas intermedijaopuestas en esta
investigacién, se implement6é una metodologia centrada en el paradigma interpretativo,
reconociendo que la realidad social presenta multiples y variados aspectos, existiendo
tantas realidades como personas hay, y que las mismas no fdejp@entarse ni
controlarse para su estudidgrnandez Sampieri et al., 2010; Gutiérrez y Penuel, 2014).

6 Acorde a lo dispuesto pet Ministerio de Educaciode Cordobaenel contexto de pandemia COVID
19, con modificaciones segun evolucidn sanitaria.
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Por ello, se asume el enfoque de investigacién basado en disefio, que involucra practicas

y herramientas participativas en contextos reales y sit&iesudo y Donolo, 2010

Este enfoque resulta integrador, potenciadsisiematico, pero flexible y dirigido a
encontrar soluciones solidas y eficaces, mejorando las practicas y abordando en
colaboracion problemas educativos complejos en ambiargds|dos por TICdiSessa
y Cobb, 2004da Ponte et al., 20).6Estas potencialidades resultan fundamentales y

justifican la seleccion de este enfoque metodoldgico.

Cabe aclarar, que se lo considera enfoque y no metodologia de investigacién, puesto
gue utiliza métodos cuantitativos y cualitativos ya existentes siguiendo las normas,

procesos Yy técnicas propias de cada uno (McKenney y Reeves, 2013).

La investigacion basada en el disefio resulta: (a) intervencionista, es decir, orientada
sobre el disko de intervenciones en contexto real de educacion (Anderson y Shattuck,
2012); (b) conducente a procesos, combinada con esfuerzos para comprender y mejorar
las intervenciones, y (c) orientada a la teoria, puesto que utiliza la revision de la literatura,
junto con el estudio de campo y la evaluacion de los prototipos, para contribuir a la

construccion de teorias (Plomp y Nieveen, 2010).

Dado que los estudios de disefio son situados e iterativos organizados en ciclos
sucesivos o recursivos, permitenriar de modo continuo y retrospectivo el andlisis de
datos, refinando de esta manera un disefio participativo e inclusivalidacion de una
intervencién El término intervencion sirve de denominador comun para productos,
programas, materiales, procexentos, escenarios, procesos y otros similéResaudo

y Donolo, 201). En esta investigacion se refiere a una secuencia didactica

Esto supone la creacion de auténticas situaciones o escenarios de aprendizaje, que
generan interacciones entre Esudiantes y el entorno, habilitan espacios de encuentro
y didlogo entre las diversidades y vinculan contenidos a aprender, con los saberes y
ambitos de experiencia, acontecimientos de la historia personal, social y comunitaria
(Gobierno de Cérdoba, Minerio de Educacion, 2016).

Por ello, la dimension afectiva resulta inherente a la investigacidon acerca de
comunidades y trabajo colaborativo, como en este caso, muestas habilidades estan
estrechamente relacionadas a las emociones, las cuatgsstiyen en base a relaciones

interpersonaled\artinenco et al., 2020).
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Se trata, en definitiva, del disefio y desarrollo de una intervencion como una solucién
(innovadora) a un problema educativo complejo en contexto, siendo éste el punto de
parida.Adopta un enfoque holistico frente a la comprension de la complejidad, se orienta
hacia objetos y procesos especificos en escenarios concretos, pero estudia las
intervenciones como fendmenos integrales y significativos de ese entorno. Por lo tanto,
no busca realizar generalizaciones independientes del confé€kt DesignBased

Research Collective, 2003; Plomp y Nieveen, 2010).

Acorde a las caracteristicas del paradigma y del enfoque de investigacion
seleccionado, se trabajé con situaciones y datos naturales, recabados en ambientes
cotidianos donde se desenvuelven los participantes. El término natural utilizado en este
marco refiere a que la investigadora estudié situaciones, acciones, procesos Yy
acontecimientos concretos y reales, tratando de captarlos de modo completo tal como
ocurren, sin controlarlos (Vasilachis de Gialdino, 20@atnandez Sampieri et al., 2008

Las acciones planificadas buscaroonocer, describir y comprendgrémo se
desarrollan las HSE y las préacticas cientificas de ciencias naturales en estudiantes de
segundo ciclo de Educacion Primaria de la ciudad de Cérdoba, Argentina ante secuencias
didactcas mediadas por VJ@enerando sentidos desde la unidad de estudio que en esta

tesis refiere a los estudiantes.

Acorde al paradigma interpretativo, no se buscoé validar supuestos sino producir una
conjetura mas fuertegomprender la ecologia del apdizaje Disefar la intervencion y
anticipar como funciona en conjunto para favorecer aprendizajes en un contexto dado,
desde la perspectiva y significados de los propios actores y construir teoria fundada en
los datogda Ponte et al., 2016).

La ecdogia del aprendizaje nace de la investigacion desarrollada a partir del trabajo
de campo en comunidades de practicas (con escenarios virtuales y presenciales) con el
proposito de obtener resultados que permitan comprender los nuevos procesos de
participa@n, comunicacién y educacién en contextos institucionales no formales e

informales Martinez Rodriguez ffernandez Rodrigue2018).

Definida por Brown (2000), como un entorno que es consistente con que los
estudiantes aprendan de manera colaborativa o social, se trata de un sistema abierto,

dinamico e interdependiente. Los ambientes deben abrir a laBagdes la posibilidad
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de poner en comun opiniones, ideas, pensamientos diferentes para que profundicen y

amplien lo que han aprendido.

Resulta relevante comprender los nuevos entornos de aprendizaje y la socializacién en
los mismos, ya que los estadtes de manera individual crean varias comunidades que
comparten con visiones similares, incluso sin conocerse entre ellos o formando redes que
evolucionan y cambian dinamicamente. Personas, actividades, procesos y herramientas
gue los estudiantes conerdn que pueden encajar con sus objetivos estan

interrelacionados ecoldgicamente (Brown, 2000).

En cuanto al disefio de la intervencion, se consideraron tres cuestiones: (a) los niveles
de participacion y el rol de los participantes; (b) su capacidadgéncia; y (c) la
escalabilidad del disefio (Gros y Durall, 2020).

En referencia a la primera cuestion, se explicita que las docentes junto a la
investigadora disefiaron la intervencién (secuencia didactica), siendo ellas mismas
qguienes llevaron adehte su implementacion. En tanto el rol de la tesista fue de
observadora de las situaciones que tuvieron lugar, tomando registros y notas de campo.
Dado que el producto final no se definio antes de iniciar la investigacion, los docentes
participantes colatraron y produjeron conocimiento de forma conjunta con la
investigadora desde el inicio, dentro de lo que Willis y Wright (2000) llaman un disefio
participativo fuerte. Lo que implicé indagar, reflexionar, comprender, proponer,

desarrollar y apoyar mutuanterios procesos.

En cuanto al segundo punto, la capacidad de agencia refiere a ejercer el control y
desarrollar un sentido de propiedad sobre las problematicas y las soluciones generadas en
torno a estas, por ello se plantearon los aspectos éticésticps de forma explicita en
las primeras etapas de la investigacion (Biesta y Tedder, 2006). Las intervenciones se
contemplaron en tanto actividades sociales conformadas y desarrolladas en el seno de una
comunidad educativa determinada, que moldeddos uroles de las tecnologias, en este
caso los VJ. Se consider6 que, al utilizar esta apawiin, la secuencia didactica
disefiada resulta mas facilmente integrada, flexible y a la vez méas sélida en el uso,
accesible para un mayor niumero de personadsyadaptable a situaciones cambiantes a

lo largo del tiempo (Gros y Durall, 2020).
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Por ultimo, referido a la escalabilidad se desarrollé un estudio de escala micro (Van
den Akker, 2013), dado que el foco de la investigacion se situo en las aulastde qu

grado.

4.1.2Metas tedrica y practica

Tal como mencionan Richey y Nelson (1996), Richey et al. (2003), Barab y Squire,
2004 y Plomp y Nieveen (2010), este enfoque se orienta a entender las relaciones entre
teorias, artefactos disefiados y practicas. Como ultima meta busca mejorardeeproc
del disefio educativo, el desarrollo, y la evaluacion, basados en la resolucién de problemas
complejos especificos y muy contextualizados de la practica educativa, contribuyendo
tanto al avance del conocimiento pedagdogico como de procedimientos igadesade
la investigacion. Se pretende asi responder a lo que Stokes (1997) llama investigacion

basica inspirada en el uso.

Por lo tanto, posee una meta tedrica y una meta pedagdgica o practica. La primera de
ellas se refiere al desarrollo de teos@bre los medios disefiados para apoyar el
aprendizaje y los procesos. En cambio, la meta pedagdgica o practica tiene que ver con
la mejora de los procesos de ensefianza y de aprendizaje a partir de la generacion de ciertas
intervenciones avaladas por un gorde conocimiento disciplinar, por las teorias del
aprendizaje y por las potencialidades que emergen del contexto (Rinaudo y Donolo,
2010).

El conocimiento teérico al que se aspira en la investigacion de disefio es posible
generalmente a través d&periencias particulares, como sucede en esta investigacion.
Por este motivo se comprende que cada ciclo disefiado en cada contexto es Unico; las
circunstancias en que éste se desarrolla estan condicionadas por las expectativas de los
implicados, sus contos y sus posibilidades (Pérez Abril, 2004; Reinmann y Fiedler,
2017).

En el caso del estudio que aqui se presenta, como meta tedrica se propuso generar un
avance en el ambito de la Educacion en Ciencias, al comprender como son los procesos
de apredizaje ante los dispositivos propuestos y caracterizar el desarrollo de HSE y
practicas cientificas que tienen lugar a partir de la implementacion de una secuencia

didactica mediada por VJ, con estudiantes del segundo ciclo de Educacién Primaria.
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En fanto que la meta pedagdgica se orientd a la creacién de nuevos entornos de
ensefianza que favorezcan resultados de aprendizaje en ciecoigxrando los VJ en
secuencias didacticas como mediadores de practicas cientificas y HSE y foléaslecer
Capaciddes Fundamentales que al decir de Ferreyra et al. (2010) estan asociadas a
procesos cognitivos y sociafectivos, que garantizan la formacién integral de la persona

y el despliegue de todas sus potencialidades

La propuesta didactica se encuadentro del Disefio Curricular de la Educacion
Primaria del Gobierno de la Provincia de Cérdoba, Argentina ¢202@), que ofrece
multiples oportunidades para favorecer aprendizajes emocionales, sociales y profundizar

conocimientos al reconocer la relaciisgente entre las emociones y los pensamientos.

4.1.3 Andlisis documental

Para responder al Objet/ S, GHQWLILFDU 9qgue FgreReéttdi- LD O HV
potencialidades para la ensefianza de las ciencias naturales, fortaleciendo practicas
FLHQWtILFDV \ +6( HQ HO VHIJXQGR FLFOR QLYHO SULF
documental utilizando la técnica del andlisis cualitativo de contenidoug@sta por
Bardin (2006), con el agregado idappendorff (1990) Mayring (2000).

Bardin (1996), propone al analisis documental como un conjunto de técnicas para
analizar las comunicaciones mediante la descripcion del contenido de los mensajes.
Supeando las limitaciones, Krippendorff (1990), considera el contenido como una via de
transito hacia un mensaje sobre los fendmenos inaccesibles a la observacion. La
ampliacion del enfoque favorece la obtencién de resultados integrales, profundos e

interpretdivos.

Mayring (2000) por su parte, lo plantea como una aproximacion empirica de analisis
metodologicamente controlado de textos al interior de sus contextos de comunicacion, sin
cuantificacion de por medio, pudiendo ser aplicado a un amplio ranguatigiales
simbadlicos visuas o0 sonoros, video, muasica, entre otReEyspectivas que sustentan esta
parte de la indagacion, debido a que ponen de relieve el objetivo interpretativo del analisis
de contenido, a la par que recoge y preserva algunas derntgas cuantitativas del

mismo, del modo en que fue usado inicialmente por las ciencias de la comunicacion.
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Luego de definir como unidad de analisis los VJ, se adaptaron las categorias
propuestas poGonzalez Sanchez et §2008), Occelli y Malin Mar (2018) y Garcia
Romano y Occelli (2019). Respecto a las practicas cientificas escolares, se adecuo desde

Mosquera Bargiela et al. (2018).

A continuacion, se presentan lanTabla 5 las descripciones de las dimensiones del
modelo: (a) Jugabilidathtrinseca +técnica; (b) Jugabilidad Mecanica; (c) Jugabilidad
Interactiva xinterpersonal; (d) Jugabilidad artisticeintrapersonal y (e) Didactica
Practicas cientificas, adaptadas desde las categorias propuestas por los autores antes
mencionadosY en las Tablas 6 a ) modelo construidad hocpara el analisis de VJ,
sus dimensiones, categorias y respectivos indicadores, enteadidosonstrucciones
gue devienen de la teoria, elementos o evidencias que muestran cOmo se comporta la

dimension.

Para efectuar el analisis cualitativo de contenido se selecciond un total de 22 VJ

comerciales, valor maximo que se otorgd a cada indicador.

Cabe aclarar que el término jugabilidad, se asumié como un conjunto de propiedades
funcionales del progrmaa informético de VJ y caracteristicas no funcionales relativas a
las experiencias y sensaciones del jugador, ya que, como sistemas interactivos disefiados
para divertir y entretener, el criterio de usabilidad cdadacilidad de uso y de
aprendizajaesuta insuficiente al momento de determinar las impresiones del jugador

(Gonzalez Sanchez et al., 2008).

Tabla 5
Descripcion de las cinco dimensiones del Modelo construido

Dimensiones del Modelo Descripcion

Jugabilidad Intrinsecatécnica Refiere a lgpropia naturaleza del juego ligac
al disefio e implementacion, como plataforn
de descarga y conexioAl género del VJ y ¢

la posibilidad de guardar el proceso del jue
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Jugabilidad Mecanica

Se asocia a la calidad como sistema
software, a la ingenieria del juego y sisteme
interfaz digital de comunicacion, como fluid
de las escenas, iluminacion, junto al entorr
personajes y para juegos multijugadores: fc
onlineg streaming de videoy podcastsen

directo o en diferido.

Jugabilidad Interactivat

interpersonal

Asociada con las interacciones de
usuarios, fuertemente unida a la interface
juego. Recompensas intrinsecas y extrinse
Jugabilidad en grupo, sensaciones
percegiones, conciencia de grupo (q
aparecen cuando se juega en compafiia, y.
competitivo, cooperativo 0 colaborativ
Personajes de fantasia y misiones a desarr
( presencia de un avatar en primera o tert

persona).

Jugabilidad artisticatintrapersonal

Da cuenta de la calidad y adecuacion artis
y estética de los elementos a la naturalezi
VJ. Percepcion del propio usuario

sentimientos g le produce (alto val

subjetivo). Narrativa y escenario.

Didactica- Practicas cientificas

Peamite practicas de indagacio

modelizacion y/o argumentacion.

Nota: fuente disefio propio
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Tabla 6

Categorias e indicadores de la dimensién jugabilidad intrinsecai¢iacn

Categorias Indicadores

Microsoff Windows XP/vista 8.1/10

Linux
Mackintosh
Soportes,
plataformas o SO: Mavericks
elementos

tecnqloglcos que  Android
permiten su descarg
o utilizacion

Java/Java Laucher App

IPad

Phone

los

Aventuras

Accién-disparosshooters

Deportivos o carreras
Género

Estrategia

Rol

Mixtos

- Conexion a internet para jugar.
Requisitos de

conexion

Posibilidad de descargar el juego y jugarlo sin conexion
internet.

Mecanica del VJ Permite guardar el progreso del juego.

Como se presentan Obijetivos y caracteristicas dentro de la narracién de la his
reglas, objetivos,
controles y
simbologia

Protagonista sin suggmadgeto poderes al inicio.

Presencia de avatar.

Nota: fuente disefio propio
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Tabla 7

Categorias e indicadores de la dimensidn jugabilidad mecanica

Categorias

Indicadores

Fluidez de las escenas
cinematicas. Interfaz digital

Presencia de menu e interfaces del
usuario (conjunto de estimulos fisieos
acciones, cognitivos y sensoriales
informacién que se debe entender y
percibir rapidamente en el WJ
Botones, iconos, vibraciones, sonidos.

lluminacion

Elementos de ayuda vidudentro del
VJ-focaliza la atencién (puntos
brillantes, etc.).

Sistemas de comunicacién en'

Foro online.

multijugadores

Plataformas detreamingde video en
directo o en diferido.

Podcastsn directo o diferido.

Restricciones del jueg&ntorno
y personajes

Limitados a resolver un problema.

Nota: fuente disefio propio

Tabla 8

Categorias e indicadores de la dimension jugabilidad interactivarpersonal

Categorias Indicadores
Recompensas intrinsecas: habilidad de relacionar:
autonomia.

Recompensas

Retroalimentacion

Recompensas extrinsecas: estrellas doradas, pun
miedo a fallar.
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Competitivo: efjugadormuestra una actitud agresivi
con el objetivo de conseguir los objetivos del juegc

Sensaciones o
percepciones de los
usuarios, y la

Cooperativo: los jugadores comparten el esfuerzo
lograr los objetivos generados por el juego. Es une
division de tareas por el placer de jugar.

conciencia de grupc
Capacidades
interactivas

Colaborativo: se muestra asertivo, tratando de que
todos consigan las mejores condiciopee
beneficien con el éxito en el juego (alianza
estratégica). Juegan en conjunto.

El jugador modifica variables dsistema desde
personajes de fantasia. Se desarrolla en tercera
persona.

Personaje de fantas
y misiones a
desarrollar

Se desarrolla a través de un avatar, en tercera per
Se visualiza en pantalla y realiza las acciones que
indica el jugador.

Se desarrolla en primera persona, es decir que el
jugador observa e interactla con el escenario
directamente como si estuviera inmerso alli.

Nota: fuente disefio propio

Tabla 9

Categorias e indicadores de la dimensién jugabilidad artistitaapersonal

Categorias Indicadores
Banda sonora, Alta (3D)
melodias y calidad

de imagen Baja (2D)

Narracion del VJ

Intuitivo: presenta la misién general en audio, textc
video y el jugador debe descubrir como moverse y
acciones realizar.

Semi guiado: indica en audio, texto o video la misi
principal, los controles del juego y a medida que s
avanza agrega nuevas explicaciones.
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Guiado: indica en audio, texto o video cada accion
el jugador debe realizar y cémo hacerlo.

Realidad autogenerada: especificamente disefiad:
el juego.

Realidad transferida: simulaciéon de nuestra vida

Escenariadel VJ .
diaria.

Realidad negociada: combina las dos realidades
anteriores en un contexto determinado.

Satisfaccion (agrado ante el sistema del VJ, sin
retrasos, multiples interacciones)

Aprendizaje (facilidad para comprender el sistema
mecénica. Menu y navegacion)
Percepcidn que tien
el propiousuario del Efectividad/eficiencia (tiempo y recursos para logr:

escenario y los objetivos del VJ, progreso rapido)
sentimientos que és
le produce. Inmersion (integrarse en el mundo virtual,

comunicacion y control del mismo)

Emocién (impulso involuntario que desencadena
conductas de reaccion automatiantimientos
grupales, alegria al superar retos)

Nota: fuente disefio propio
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Tabla 10

Categorias e indicadores de la dimension didactica, practicas cientificas

Categorias Indicadores

Indagacion Admite la observacion.

Estimula la formulacion de preguntas.

Permite explorar el contexto.

Estimula a emitir hipétesis/supuestos.

Admite la manipulacion de variableddas
de personajes

Modelizacién Permite representar entidades o fenémeno

Argumentacion Favorece el uso e identificacion de pruebas

Estimula la justificacion de respuestas o
acciones.

Admite la elaboracion de conclusiones.

Nota: fuente disefio propio

A los fines de seleccionar qué VJ serian sometidos al analisis de contenido utilizando
este modelo, se determinaron cinco criterios: (a) consumo y atractivo para los jugadores,
(b) que posean una cierta permanencia en el mercado o sean actualizadesasn
versiones, pero que el juego continde con su misma estructura basica, (c) trama y
explicaciones en idioma espafiol o inglés basico, dado al contexto latinoamericano de esta
investigacién, (d) que estuvieran incluidos en el SistdPam European Game
Information (PEGIY con etiqueta 412; y finalmente (e) que posean cddigo fuente bajo

licencia libre.

Para establecer los VJ mas demandados y utilizados, se consultaron diversas fuentes
de informacién: los mejores puntuados en las revistéiae en espafiol sobre VJ, los
nominados al mejor VJ del afio en Hle Game Award2020 y una encuesta con

preguntas cerradas a 30 usuarios entre 10 y 12 afios, elegidos por una muestra al azar de

" PEGI: sistema de orientacion a los consumidores de entretenimientos, clasificado por edades con
descriptores de contenidagww.pegi.info
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poblaciones escolares aledafas y equivalentes a los cursos cafoparte del estudio.
A partir de estos criterios se selecciono un total de 22 VJ comerciales, a los cuales se

aplico el instrumento de analisis documental desarrollado.

4.1.4 Caracterizaciowmle los participantes y contexto

La problematica educativa de esta tesis se centra en la vinculacion de los principios y
elementos de los VJ, como mediadores de las HSE y préacticas cientificas, propuestas en
una secuencia did4ctica para estudiantes del segundo ciclo en cienciakesakeiia

Educacién Primaria en la ciudad de Cdordoba, Argentina.

Se planted la investigacion en una escuela publica de gestion privada de Educacion

Primaria, en la ciudad de Cérdoba, Argentina.

Justifica esta seleccion, el hecho de ajustarser@lasas y controles que impone el
Estado en su administracién y ordenamiento legal en materia de educacién y por lo tanto
al Disefio Curricular de la Educacién Primaria y que, si bien posee aranceles
institucionales, estos resultan poco onerosos impactpositivamente en la funcion

social de la escuela en su zona de influencia.

Otro criterio que se tuvo en cuenta fue, contar con los niveles edudaiivias
primario y secundariolo cual resulta importante en prospectiva para continuar con
futurasinvestigaciones y nuevos desarrollos y finalmente, la disponibilidad y apoyo de
los directivos y docentes para realizar esta investigacion, lo cual no siempre es factible en

tiempos de incertidumbre como los actuales.

En tanto, el recorte temporal@sitia esta investigacion en el afio 2021 resulta de un
criterio de oportunidad dentro del contexto de pandemia, que a pesar de ser una situacion
grave y problematica en si misma, plantea una ocasion pertinente para aprender, insertar
y utilizar los VJ pognciando el trabajo virtual colaborativo y de discusion, a través del

disefo de las intervenciones.

Segun los principios del enfoque de investigacion de disefio, este estudio contd con la

participacion de tres agentes: estudiantes, docentes e indestiga
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En primer lugar, participaron la totalidad de estudiantes quienes en el afio 2021
cursaban quinto grado A (N:37) y B (N:15) en el segundo ciclo de Educaciéon Primaria

de la institucion, con una edad entre 10 y 11 afios.

La seleccién de los picipantes respondidé a un muestreo no probabilistico por
conveniencia, en funcion de la accesibilidad y del rango etario de los estudiantes, que
posibilita continuar con futuras investigaciones y ciclos recursivos de intervenciones

manteniendo los critays definidos en la eleccion de los VJ.

La muestra resultd asi significativa desde los testimonios de los actores para dar
respuesta a la pregunta problema y al ser heterogénea, habilité el acceso a los intersticios
gue interesan en esta indagacidnapaonocer mas sobre aspectos implicados en la

mediaciéon con VJ.

La seleccion inicial de todos los estudiantes de quinto grado A y B fue exhaustiva,
pues se aspir6 a reflejar la realidad desde los diversos puntos de vista de los participantes
los cuales al iniciar el estudio resultaban desconocidos para la investigadora. Dada la
flexibilidad del disefio metodologico asumido, luego se ajustd sobre el campo hasta
alcanzar la saturacion de datos, punto en el que la informacion comenzé a ser redundante

(Salananca Castro y Marti€@respo Blanco, 2007).

Cabe destacar, respecto de las decisiones metodoldgicas iniciales para realizar la
investigaciéon y atendiendo al contexto y la evolucion de la pandemia de COVID 19 en
Cordoba, se modificé el formato de pesialidad de alternancia con clases cada 7 dias
(virtual/presencial), para continuar con la virtualidad total y finalmente la ultima
intervencidn se realizd con presencialidad. Lo que obligé también, a variar el disefio de
la secuencia didactica segun leandiciones sanitarias emergentes. Flexibilidad que

admite el paradigma y enfoque asumido.

En segundo lugar, participaron las docentes de Ciencias Naturales de los mencionados
grados. Es importante destacar que su rol resulta fundamental en estios egtuque
permite realizar acuerdos para crear colaborativamente con la investigadora un disefio
instructivo e implementarlo en las clases. En este caso una secuencia didactica especifica

para una comunidad inmersa en su ecologia dinamica y cambiante.

En tercer lugar, tal como se mencion0, la investigadora intervino en el disefio de la

secuencia didactica, realizd las observaciones, adaptd y administré los instrumentos de
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investigacién, ejecuté registros mediante la pagina web disefiada entre wra®$oy

construyo los datos. Lo que permitié el analisis posterior.

4.1.5 Procesale construccion

Acorde a los principios de la investigacion de disefio, que resulta recursiva, reflexiva
y participativa, se produjeron intervenciones en contexto en dos ciclos. Atendiendo a la
diversidad que menciona la ecologia del aprendizaje, en términos de @@0@). Y
gue resulta mas prometedor llevar a cabo experiencias de menor duracién y realizar varios

ciclos durante el afio académico (da Ponte et al., 2016).

Conforme al planteo de Garello et al. (2010), se organizaron dos ciclos iterativos de
cuatroy tres fases cada uno, en una escala micro segun Van den Akker (2013) para grupos
compuestos por los estudiantes de quinto grado A y B y sus docentes de Ciencias

Naturales.
El disefio de la intervencion que se describe en esta tesis se formuldndeelgs

nociones del marco teorico y se fue modificando a partir de reflexiones acerca de la
practica educativa e investigativa, tanto al interior del proceso de aplicacién del ciclo 1,
como en la planificacion y en la ejecucion del ciclo 2. La dimengséativa del enfoque

de disefio se refleja en la posibilidad de repetir la secuencia didactica y permitir la
realizacion de consideraciones y sugerencias contextualizadas que se apoyan en analisis
y evidencias de los ciclos efectuados. El proceso gereelag diclos iterativos se resume

en la Figura 3.
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Figura 3
Ciclos y fases del proceso iterativo

Reflexion retrospectiva o
de métodos, principios Meta teorica
del disefio y efecto en

los problemas. . ., ~
luacid Situacion de ensefianza y
Evaluacion aprendizaje en Meta praCtlca (0}

Educaciéon Primaria pedagdgica
Analisis de problemas
practicos
colaborativamente

Segundo ciclo iterativo de
pruebay refinamiento:

Rediserio

Implementacion en quinto Identificacion de las
grado A caracteristicas del

Recogida de datos y _C(_)ntexto, :
Condiciones técnicas

analisis )

Andlisis
retrospectivo

Primer Ciclo iterativo:

Disefio de la SD Supuestos. Seleccién d
Implementacion en métodos y técnicas e
quinto grado B instrumentos para

Recogida de datos recoger la informacién

Andlisis

Nota.Fuente disefio propio
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4.1.6 Modalidadesle recoleccidon de datos, técnicas e instrumentos

Como ya se habia destacado, la investigacion basada en disefio se enriquece con los
métodos y técnicas utilizados, en este caso cualitativos con aportes cuantitativos. Puesto

gue la caracteristica de este enfoque es ser participativo y colaborativo.

Al ser multivariable con foco principal en los cambios sobre procesos en marcha en
los que la investigadora se encuentra implicada y en los estudios reconstructivos, se
distingue por generar multiples formas de datos que documenten adecuadamente la
investigacion (Cobb et al., 2003) en un sistema de registro comprensivo de los fenédmenos,

cuya envergadura representa un desafio.

Para llevar adelante las acciones metodoldgicas y dar cuenta de los restantes objetivos

de la tesis:

Objetivo 2 Reconocer fiaciones entre los principios de los VJ y tipos de jugadores con
el desarrollo de practicas cientificas y HSE, en estudiantes de segundo ciclo nivel

primario.

Objetivo 3 Describir las préacticas cientificas escolares y las HSE que se potencian al

integrarVJ en secuencias didacticas

Resulté importante involucrar multiples tipos de datos relevantes, aportados por
distintas técnicas y realizar los analisis tomando en consideracién la teoria y los supuestos

explicitos que originaron el disefio.

Para b cual, se utilizarortécnicas de caracter abierto y semiestructurado como,
entrevistas con docentes y grupos focales con estudigigt@sanera virtual y presencial
que permitieron a los participantes expresar sus propias perspectivas, comprendiendo su
posicion, terminologia y experiencias particulares de la forma méas natural ppgbfeo
colaborativo con las docentes de dispositivos de intervendidiio a redes semanticas
naturales, cuestionarios estructurados auto administradidssgrvacionparticipante,
donde la investigadora pudo recoger informacion a partir de su participacién directa en

las actividades objeto de estudio.

Las técnicas referidas poseen usos extendidos y fundamentados en investigacion
psicolégica, educativa y en metodgias que se basan en la aplicacion de estudios de

disefio. Se atendio a la vigilancia metodolégica en la construccion y adaptacion de
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instrumentos de registro como asi también en la tarea del entrevistador dado su rol de

mayor intervencién en el momentd delevamiento.

En las entrevistas individuales a docentes se utilizaron instrumentos de registro
semiestructurados conocidos como guia de pautas, muy flexible y formulada como breve
enunciado orientador para el entrevistador. Se adjunta en el Apéadic

Al entrevistador le exige una activa y central participacion, ser proactivo, con un rol
de mayor intervencion durante la instancia de campo (repregunta, aclaraciones,
especificaciones, reordenamiento dorrido de la entrevistaSe considergondicion
necesaria captar los testimonios plenos, generando un didlogo que favorezca en el
entrevistado la reflexion, las asociaciones, el recuerdo y que pueda verbalizar emociones
(Kvale, 2011; Cohen y Gomez Rojas, 2019).

Este tipo de entrevisigermite el uso de recursos complementarios al instrumento de
registro, como: fotografias, diferentes expresiones grafieass, captura de pantallas,
entre otros Los que suelen contribuir a generar nuevas asociaciones, emociones o
reflexiones por partde los entrevistados, profundizando la obtencion de informacion y
esta directamente asociado a las dimensiones tedricas de la investigacion. Por ello se

considero importante su inclusién (Cohen y Gémez Rojas, 2019).

En cuanto a los grupos focalesg@e Barbour (2013), no sélo permiten el analisis de
las declaraciones e informes sobre las experiencias y los acontecimientos, sino también
del contexto interactivo en que estas aseveraciones se producen. Captando respuestas a
medida que los acontecimiest@e desarrollan y que los participantes justifican sus
acciones, en este caso luego de jugar VJ en clases de ciencias naturales. Para ello se
construyeron grupos MD de amigos dentro de Discord para la primera intervencioén, luego
con la nueva herramienRinpoint de Google se transcribieron de voz a texto. Y en la
segunda intervencion dadas las nuevas condiciones sanitarias COVID 19, se

implementaron de manera presencial.

Los grupos focales proporcionaron una ventana a procesos que de otro modo se
manienen ocultos y en los que es dificil penetrar. Invitar a los participantes a examinar
detalladamente sus percepciones y experiencias permiti6 compartir y negociar
significados por medio de procesos de interaccion social en comunidades de usuarios de

VJ. En el Apéndice B se incluye la guia tematica, que estimulaba el didlogo y la expresion.
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A los fines de complementar el analisis sobre las practicas cientificas, los tipos de
jugadores y las HSE que se potencian al integrar VJ en secuencias didacticas, se
incorporaron preguntas referidas a estas cuestiones, tales como las preguma8 %, 6,

9 que se detallan en el Apéndice B.

Pregunta ejemplificativas:

5- ¢ Qué acciones llevan a cabo el héroe o sus comparieros y los escéhamibes)
donde las realizan2en tu opinion, cuales son las razones por las cuales se eje

dichas acciones? ¢ qué te hace decir esto?

6- Cuando estoy jugando ¢acepto mis equivocaciones y trato de mejorar?, ¢,S0\
de pensar como cambiarlo? ¢Me hago cargo de lo que hago denteo mhrtida?

¢Ayudo a mis amigos dentro de la partida?

7- ¢ Qué querrian recuperar del mundo virtual para el mundo real? ¢qué informs
fue importante rescatar dentro del videojuego? ¢ resulté importante la opinidn (

comparferos? ¢como?

8- Si estuvieDV MXJDQGR \ VH SUHVHQWDUD OD VLJX
YLHQH D OD PHQWH GHQWUR GH OD SDUWLGD
DFFLYQ«" ¢4Xp LQIRUPDFLYQ WH KDUtD IDOWD
¢, Qué harias para soluciona? ¢Como?

9- Cuando jugaban, ¢qué aprendieron que antes no supieran?, ¢cuando?

donde seguimos? ¢ logramos el objetivo? ¢como? ¢ qué es necesario modificar”

se han sentido? ¢por qué? ¢Tienen algin otro comentario y/o sugerenci

contribuya apensar este tema?

Para brindar la posibilidad de complejizar los analisis e intervenciones planteadas, se
utilizaron redes semanticas naturales, segun las entienden Morales et al. (2007) como un
conjunto de palabras recupeasda través de la memoria mediante un proceso
reconstructivo que no solo se obtiene por vinculos asociativos. Se trata de las ideas y
conceptos que las personas construyen acerca de cualquier objeto, tema o situaciéon de su

cotidianidad y son expresados tagn en términos coloquiales. Constituye un recurso
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empirico de acceso a la organizacién cognitiva de los significados, expresados a través

del lenguaje, dando sentido al mundo de los estimulos.

Las redes semanticas resultaron relevantes, ya que diicaro de acuerdo con la
influencia de la cultura del entorno (aprendizajes soc@esunidades de aprendizaje)

y de la propia experiencia del jugador de VJ.

Respecto de los cuestionarios, representan otra forma de aproximacion y dialogo de la
investigadora con la realidad en estudio. Asociados a la interpelacion o a la intervencién
hacia la construccién de los datos. Cabe sefialar, que en ellos las aseveraciones contienen
a los indicadores definidos, abordados en mas de un item y se asumierdituidssac

como principios valorativos que predisponen favorable o desfavorablemente hacia algo.

Permitieron registrar determinados observables de la personalidad, a partir de los
cuales se construyd conocimiento respecto de cOmo se orienta la ado®imdeiduos.

Para ello se definié una escala de actitudes tipo Liketi¢n y GOmez Rojas, 2019).

Su conocimiento, como parte condicionante, permiti6 interpretar con mayor
profundidad acciones colectivas, contradicciones y posicionamientos antedbos

sociales, como jugar VJ.

La metodologia cuantitativeontribuyo, de esta manera, a iluminar el universo de
fendmenos no visibles o visibles parcialmemlieprimer cuestionario cerrado se aplico
para obtener informacion respecto de las H8Hod estudiantega) autogestion; (b)

conciencia social y comunicacion; y (c) sentido de proposito y futuro

Se las indag6 de manera indirecta, utilizando el Cuestionario de Bienestar Psicologico
(BIEPS) Instrumento disefiado por Casullo (20@f)e consta de 13 items o reactivos y

evalla cuatro dimensiones. El mismo se detalla en el Apéndice C.

A continuacion, se presenta en la Tabla 11 las dimensiones del cuestionario BIEPS y

su relacion con las HSE.
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Tabla 11
Dimensiones BIEPS y HSE

Dimension BIEPS Descripcion HSE

Control de situaciones Hace referencia a la sensacién de con Autogestion
y de auto competencia y capacidad
crear 0 modelar contextos pa
adecuarlos a las necesidades e inter

personales.

Aceptaciéon de si mismao Narra el poder aceptar los mudltipli Autogestion
aspectos de si mismo, incluyendo
buenos y los malos, sintiéndose bi
acerca de las consecuencias de
eventos del pasado. Represe

adaptabilidad, balance, flexibilidad.

Vinculos Psicosociales Informa sobre la capacidad pa Conciencia social
establecer buenos vinculos con comunicacion
demas. Tener calidez, confianza en
demas, es una capacidad empatic:

afectiva.

Proyectos Personales Refiere a tener metas y proyectos de vi Sentido de propdsito
considerar ge la vida tiene significadc futuro
asumiendo valores que le otorg

sentido.

Nota: fuente disefio propio

Se considera el cuestionariBIEPS, como instrumento adecuado para esta
investigacibndado que eatprueba psicométrica objetiva est@idada y estandarizada
en contexto latinoamericano y ofrece informacion sobre el fendmeno observado de forma

eficaz y en un corto tiempo.
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El instrumentose puntué en una escala Likert de tres puntos, que consiste e
conjunto de reactivos presentados en forma de afirmaciones, ante las cuales se pide la

reaccion de los sujetos a los que se les administra (Hernandez Sampieri et al., 2010).
f En desacuerdo: 1 punto
f No acuerdo ni desacuerdo: 2 puntos
f De acuerdo: 3 puas.

Con respecto a los criterios de analisis de esta prueba, se utilizé el puntaje total
comprendido por la suma de cada uno de los items correspondientes a cada respuesta y a
cada dimension (escala aditiva) siendo el maximo: 39.

Para cada unae las dimensiones establecidas en el BIEPS se consideran los

indicadores y numeros de items, explicitados en la Tabla D1.

Finalmente, se aplic6 el segundo cuestionario cerrado, para la caracterizacion del perfil
ladico y motivaciones de los usuari@s las interacciones con las aplicaciones del VJ.

Para ello, se adapt6 el Modelo de Marczewski (2013), que relaciona la tipologia de
jugadores yincula las motivaciones intrinsecas potenciandolas con maestria, relaciones,

propdésito, autonomia, canayiy recompensas como elementos extrinsecos del juego.

El cuestionariconsta d&7 items con una escala Likert de 1 a 7. El cual se adapt6 al
contexto de este estudio, para ello se implement6é un subconjunto de 18 aseveraciones
distribuidos aleatorimente para cada tipo de jugador con la escala Likert de 1 a 3. El

mismo se detalla en el Apéndice D.
f En desacuerdo: 1 punto
f No acuerdo ni desacuerdo: 2 puntos
f De acuerdo: 3 puntos.

En ambos instrumentos, se utilizaron emoticones ya que resultamigables a los
estudiantes. No se establecio limite de tiempo para completarlos, aunque todos los

participantes en la evaluacion piloto lo realizaron en menos de 15 minutos.

Con respecto a los criterios de andlisis de esta Ultima prueba, sealfilirttaje total
comprendido por la suma de cada uno de los items correspondientes a cada respuesta 'y a

cada tipo de jugador (escala aditiva) siendo el maximo: 54 puntos (100%).
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Se especifica la relacion entre la tipologia de los jugadores con tos el

cuestionario, en el Apéndice D. Tabla D1.

Cabe remarcar, que el cuestionario Marczewski (2013),ha sido validado y
estandarizado en numerosas investigaciones anteriores B@mwmnd et al. (2015),
Tondello et al. (2016, 2019) y en contexsmcioculturales hispanohablantes se registran
los trabajos de Armas Torres (2015), Echeverria Meza (28¢6hi et al. (2018), Reyes
Cabrera y Quifionez Pech (2018Bgrrull Cuéllar (2019). Estos antecedentes permiten
transcender asi el requisito de fiabilidad referida a la consistencia interna, es decir la

interrelacion entre las preguntas que forman parte de la escala.

Sin embargo y considerando que el proceso de validacion es permanente y exige
constantes comprobaciones empiricas, sélo seemfedhar que un instrumento presenta
un grado aceptable de validez psicométrica para determinados objetivos y poblaciones
(Soriano, 2014; McKenney y Reeves, 2012,2014).

En el caso de este instrumento, se tomo en cuenta la valiteral propuesta por
SolanaFlores y NelsorBarber (2001)gue refiere a la eficacia con la que se aborda la
influencia sociocultural que da forma al pensamiento del estudiante y las maneras en que

dan sentido a las aseveraciones y sus respuestas.

Ya que,incluso si se toman todas las precauciones necesarias al traducirlo, aun hay
gue considerar que los encuestados interpretaran los elementos moldeados por su cultura

y el medio social en el que viven (Oliva y Blarloapez, 2021).

Desde esta perspectiva sociocultural para evaluar la validez de contenido, se someti6
a juicio de un panel de nueve experosl campo de psicologia, educacién y HaEn
de calificar la adecuacion de cada item (presentado en orden aleatogspemnio al tipo
de jugador de VJ)ntroduciendo las modificaciones necesarias para adecuarlos a este

contexto de investigacion

Luego, se aplico a una muestra o grupo piloto de estudiantes seleccionados de
caracteristicas equivalentes al estudio dsefib para confirmar que todas las

proposiciones del cuestionario estuvieran redactadas de forma clara y facil de entender.

Para analizar la fiabilidad se utilizé el coeficiente alfa de Cronbach, determinando la
consistencia interna de los items de tuestionarios y cOmo estos se comportan entre
ellos, prefiriendo valores de alfa entre 0.80 y 0.90. Ejecutadas ambas con el programa
SPSS.
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Por ultimo, previa aceptacion del consentimiento informado por parte de las familias,
fueron administrados #s estudiantes del quinto grado de Educacion Primaria, en

cuestion viaon ling a través del sitichttps://videojuegogdu.com/moodley de manera

presencial.

Atendiendo a la opinion de Lacag011), sobre la generacion de VJ asociados a la
movilidad, es decir, se puede jugar en cualquier lugar porque estan en la red y las
comunidades sociales. Lo que amplia los contextos del juego ya que los usuarios
compartenntereses, deseos, opinionesreotros Se plante6 como relevante durante la
implementacion de la secuencia didactica, recolectar y analizar informacion de los
comentarios que realizan los jugadores en los foasya la hora de jugar, integrando
los conceptos de comunidades de agizje de la cognicion situada. Para comprender
al decir de Brown (2000), subspacios ecoldgicos donde residen nuevos entornos de

aprendizaje y socializacion.

Para ello, se tuvo en cuenta las comunidades de jugadores de VJ de la plataforma
Discord. Seleccionada debido a que es imesramienta de comunicacion gratuita e
intuitiva, que permite crear servidofgsopios sin limite de participantes ni tiempo, en
ellos los usuarios pueden reunirse para hablar, compartir ideas y comentarios. Son
completanente privados y posee numerosas herramientas de moderacién, junto a
funcionalidades como ethat de voz, de texto y hasta la posibilidad de realizar

videoconferencias con varios usuarios simultaneos.

El andlisis se efectud durante el primer ciclefdiias), con recortes de los momentos
de jugar VJ dentro de la secuencia didactica, adaptando la propuesta de Proafio Montufar
(2015) en su investigacién en contexto latinoamericano. En la Tabla 12, se definen
categorias e indicadores analizados. Para lellmvestigadora compartia la plataforma
Discord mientras los estudiantes jugaban, a los fines de registrar las interaccuiras de
de voz y textos mediante grabaciones y transcripciones de estos, junto a las capturas de

pantallas compartidas.

8 Servidor: softwarguesirve recursos Utiles o informacidecesaria. Loservidores de Discord son tipo
Internet Relay ChalRC) y permiten la discusién en tiempo real.
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Tabla 12

Categorias e indicadores presentes en foros de comunidades de jugadores

Categorias / temas Indicadores

Técnico dentro del sitio web Acceso, psswords

Técnico dentro del VJ Avatar, tacticas, estrategias, estadisticas ¢
juego

Organizacion de actividades line Eventos

Organizacion de actividadedf line Historias, saludos personales, proyectos

experiencias personales

Temas dentro del juego Bromas trolling®

Emergentes

Nota: fuente disefio propio

Al respecto, luego del analisis retrospectivo al finalizar el primer ciclo, se decidié no
continuar debido a que, por un lado, los estudiantes mantenian una comunidad de
jugadores paralela a la del estudio y por Io mismo no permitié recabar dattsrés v,
por otra parte, en el segundo ciclo se decidié que de mantener la virtualidad se cambiaria
de plataforma perdiendo asi el acceso al chat durante los momentos de juego. De hecho,
en el regreso a la presencialidad los estudiantes jugaron VJ ala ldesinformatica

desarrollando la secuencia didactica junto a su docente.

Otro aspecto importante, desde el punto de vista metodolégico lo constituye la validez
de este enfoque de investigacion. Reigeluth y Frick (1999) proponen tres dimensiones:

efectividad, eficiencia y significado. El valor de la investigacion basada en disefio debe

9 Acto deliberado, de hacer comentarios aleatorios no solicitados y / o condias/ert varios foros o chat
con la intencién de provocar una reaccion instintiva emocional para participar en una pelea o discusion.
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ser medida por su habilidad para mejorar la practica educativa y para mejorar la

intervencidn (De Benito Crosetti y Salinas Ibafez, 2016).

Se aseguro en el equige trabajo la responsabilidad y el rigor, vinculando de forma
transparente el trabajo colaborativo realizado durante la investigacion con las decisiones
y los resultados obtenidos. Junto al nivel de participacion y la identificacion de aspectos

éticos y @& poder a los fines de garantizar transparencia y transferencia de las reflexiones,
elementos cruciales en cualquier proceso de disefio participativo (Gros y Durall, 2020).

En cuanto a la rigurosidad del disefio se trianguld, integrando multiples fuentes de
datos (con sus diferentes modalidades de andlisis), una perspectiva interdisciplinaria para
la interpretacion de los hallazgos, los que se consideran derivacionéss peplos
estudios sistémicos de disefio y por consiguiente se convierten en parametros naturales

para observar la calidg&inaudo y Donolo, 2010).

4.1.7 Disefo de intervencion: Secuencia didactica

El disefio de intervencion que se describe en esta tesis se formulé en forma
colaborativa con las docentes participantes, integrando las nociones del marco tedrico,
los conocimientos del contexto, el ambiente de la clase y los resultados de cuestionari

aplicados a los estudiantes.

A partir del analisis de las potencialidades de losdrderciales para el desarrollo de
HSE vy précticas cientificas de ciencias naturales correspondiente al objetivo 1 de esta

tesis,se procedi6 a la eleccion del VJ.

Para llevar a cabo dicha seleccr@sulta crucial la figura del profesor como experto
en la determinacién de los aprendizajes del juego. Ya que, cada vez que se disefian e
implementan estrategias de ensefianza, deben contemplar la complejidad debles va
gue interactian en cada momento sin perder de vista el propoésito de la tarea, el caracter
del contenido y las condiciones particulares del contexto (Massa, 2017).

El rol de las docentes adquiere gran relevancia pues actian como facilitadiass e
comunidades de aprendizaje centradas en el estudiante, atendiendo inquietudes y
preguntas individuales, y dosificando el apoyo para mantener el enfoque en el problema
o reto del VJ.
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En el disefio de la secuencia didactica, como formato pedagdgiido, se respondiod
a los siguientes principios planteados por Diaz Barriga (2013), vinculacion de: contenido
realidad; contenido, conocimientos, experiencias de los estudiantes y obtencion de
evidencias de aprendizaje. A su vez, este formato se condespon el Disefio Curricular
de la Educacion Primaria (202D20) vigente en la provincia de Cordoba, que habilita
este modo de intervencion, organiza y concreta las decisiones, donde se abordan los
contenidos en forma continua y en progresion de cordplgjiatendiendo a la necesidad
de repeticion, recursividad, articulacion y evaluacion perman€uatei¢rno de Cordoba,
Ministerio de Educacion, Subsecretaria de Promocién de Igualdad y Calidad Educativa,
2018).

En el primer ciclo, que fue virtugbara utilizar VJ y recursos de la red se personalizé
HQ OD SODWDIRUPD 'LVFRUG XQ VHUYLGRU R FRPXQLG
notificaciones dentro de las diferentes categorias y canales, tanto de voz como de texto,
de anuncios y comunicacion. Se digaonbots®, para aumentar las funciones o mejorar
las interacciones entre los usuarios. También se organizaron dos sslaspdea cada
burbuja del curso y para los dos ciclos recursivos disefiados. A los fines de organizar los
grupos focalesse creasn grupos de ME (conjunto cerrado de amigos).

Algunas funcionalidades de esta plataforma que se consideran importantes son: el
acceso a las transmisiones de juegos dentro del servidor y compartir pantalla. Mezcla de
herramientas de mensajeria con plataformas de juegos y empleo de escasos recursos

incluso en condiciones de baja conectividad a Internet.

Mientras que, en el segundo ciclo de intervencién, segun se indico, se desarrollaron

las clases presenciales en el gabinete de informatica de la institucion.

Cabe aclarar que se considesolamente el desarrollo de las HSE y practicas
cientificas, vinculadas al Disefio Curricular de Educacion Primaria y a las Capacidades
Fundamentales de: (a) abordaje y resolucion de problemas; (b) oralidad, lectura y
escritura; (c) pensamiento critico y a&teo; y (d) trabajo en colaboracion para

relacionarse e interactuar.

10 Bot (aféresis de robot) es softwareque sirve para comunicarse con el usuario
EnDiscordautomatiza el trabajo y &s responsabilidades tbs moderadores: afladiendo herramientas
multimedia, de moderacion, rankings y hasta desafios internos.

11 MD: mensaje directo.
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Estas capacidades definidas en el marco de la Prioridades Pedagdgicas de mejora en
los aprendizajes de Lengua, Matematica y Ciencias de la provincia de Cordoba,
Argentina, para apreler a pensar en el mundo natural reconociendo la diversidad. Se
relacionan con las intencionalidades del curriculo por resultar potentes para la
apropiaciéon de conocimientos y constituir un requisito para seguir aprendiendo,
contribuyendo a hacer efectiw derecho a una educacion de calidad (Ferreyra et al.,
2010; Gobierno de Cordoba, Ministerio de Educacion, Subsecretaria de Promocion de
Igualdad y Calidad Educativa, 2014)

El objetivo didactico, que imprime direccionalidad a la accién educativadmente
ligado a la meta pedagdgica del disefio en relaciébn con la mejora de los procesos de
ensefianza y aprendizaje (Rinaudo y Donolo, 2010), fue compartido con los estudiantes
participantes: introducir los VJ como mediadores de HSE vy practicas ciastéfin las
clases de Ciencias Naturales.

Sedisefd una secuencia didactica por médulos de clases de 45 minutos, dentro de
escenarios potentes del VJ con retos basados en la realidad virtual (aprendizaje situado),
donde los problemas se convierten @ortunidades atendiendo a las HSE vy practicas
cientificas necesarias para afrontar los desafios. Los escenarios educativos, se presentaron
en forma virtual organizados alrededor del VJ comeréialong usy Roblox
seleccionados entre 22 juegos a los quegpsiearon el andlisis documental de contenido

utilizando el instrumento disefiadd hoc

Luego las docentes implementaron el disefio cada una en su aula de quinto grado
(divisiones A y B) dentro del espacio curricular de Ciencias Naturales en das ciclo
iterativos consecutivos, con formate presencialidad de alternancia en burbujas sociales
y presencialidad plena. La tesista tuvo un rol de investigadora al observar, registrar,

sistematizar y analizar las situaciones que alli tienen lugar.

Cada ciclo fue llevado adelante por una docente diferente en su divisién a cargo,
dado el especial contexto de pandemia, se trabajé cada ciclo por grado, con sus
correspondientes burbujas. De modo que, en el ciclo 1 participaron las burbujageA y B

quinto grado B y en el ciclo 2 las burbujas A y B de quinto grado A.

Ciclo 1: analisis de VJ y preparacion del disefio de la secuencia didactica,

implementacion y andlisis retrospectivo.
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Ciclo 2: andlisis de VJ, preparacion del disefio de leuesgcia didactica,

implementacion y analisis retrospectivo.

Ciclo 1

En el ciclo 1, durante la primera fase se discutieron con las docentes y el equipo
directivo, documentos, conceptos y teorias, como: Capacidades Fundamentales en el
Disefio Curricular Jurisdiccional de Cérdoba, HSE, inteligencia emocional, practicas
cientificas, experiencia de flujo, VJ desde la perspectiva conductual y de estimulo
respuesta y desde una mirada sociocultural de la cognicion situada, entre otros. Como asi

también, se definierdlas metas de aprendizaje ydisefiaron las acciones.

Coaborativamente se construyd una secuencia didactica luego de determinar los
recursos y el VJ a utilizar (dentro de las posibilidades que sugeria la investigadora luego
del andlisis de contenido realizado). Se consensu6 utilgaong us cuyas

caracteristas y configuracidon para esta investigacion se detallan en el Apéndice E.

Los grados resultaron divididos en dos burbujas sociaksategia donde cada
estudiante se relaciona con el mismo circulo cerrado de comparieros, restringiendo la
interacciénsocial mientras se reduce la transmisién viral de COVIB&§un se observa
en la Figura 4, para cumplir con los protocolos de seguridad en pandemia. El aforo
limitado de las mismas impidi6 el acceso al aula en forma presencial de la investigadora,

por logque se llevd a cabo de manera asincronica en quinto grado B.

Para el desarrollo virtual de la secuencia y la construccion de datos, se adquirié y disefid
ad-hocuna pagina weéBen el dominio de WordPress donde se colocaron: la herramienta
de gestion del aprendizaje (Moodle) y de reunién y comunicacion (Discord). Dado que el

acceso a la plataforma escolar Etna resulto restringido.

También se establecieron las actividadesadizar, el tiempo requerido, el modo de
organizar las burbujas presenciales de los grados y cronogramas, entre otros
componentesQuedando definidas doce clases asincronicas para quinto grado B,

divididas en sus burbujas sociales A y B, segun se inditzakgura 4.

12 https://videojuegogdu.com/moodle/
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Figura 4
Burbujas sociales 5 grado B y periodo de tiempo involucrado en el ciclo 1

Nota: fuente disefio propio

En el proceso de exploracion de documentos, revision, analisis y reflexion que se
desarroll6 para llegar al disefio de la secuencia didactica final debido al contexto de
pandemia, se realizaron reuniones siempre de manera virtual (via Google Meet, Zoom
WhatsApp® y Google Drive Se registraron numerosos encuentros con el equipo
directivo, representante legal del colegio y con las docentes (de forma separada y
conjunta). De esta manera, desde el comienzo los participantes fueron parte de la

investigacid, incluso en la toma de decisiones.

En la segunda fase, se implementé el disefio. Lo que consistié en llevar a cabo lo
planificado en la etapa previa. Luego de que las familias de los participantes aceptaran el
consentimierd informado (ver Apéndice )F disefiado junto al equipo directivo y
representante legal, enviado a los estudiantes via Etna y receptado en formato papel por
la institucidn-a solicitud de la abogada del colegse realizé via Google Meet una
reunion con familiares de estudiantesquénto grado B, docente y directivos. En este
encuentro se presento la investigacion junto a la plataforma disefiada y un instructivo de
acceso (en formato video que fue enviado por plataforma Etna desde la institucion), el

modo de gestionar las actividadesl cronograma de las clases de 45 minutos.
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Se destaca que, si bien hubiera sido recomendable elaborar para los estudiantes
participantes, una hoja de informacion y/o un consentimiento adaptado a sus edades y
nivel de comprension fue el equipo ditigo, representante legal y abogada quienes

resolvieron no realizarlo.

En este momento del ciclo, también se desarroll6 la secuencia y se realizaron las
observaciones, grupos focalss,aplicaron cuestionaridedos de manera virtual a través

dehttps://videojuegogdu.com/moodle/

Todas las decisiones se tomaron junto al equipo directivo y docentes y fueron
evolucionando junto a las medidas sanitarias y restricciones debido a la pandemia,

afiadido al cierre de burbujas dentro del colegio y a la ausencia de varios docentes.

Durante esta fase, la investigadora actué también como soporte técnico de las
plataformas, ya que algunas familias contaban con pocas herramientas tecnoldgicas y

dudasal respecto.

Finalmente, se desarrollé la fase de andlisis retrospectivo de los datos recogidos a
través de grabaciones,egtionarios, grupos focales, entre otgose mantuvieron nuevas

reuniones con el equipo docente.

En este sentido, a la hora de la ejecucién de una de las herramientas informaticas
utilizadas para el estudio (Discord), algunas familias refirieron experimentar dificultades
en la utilizacién de la plataforma, ya sea porque demandaba un anchoalé/euidad
de conexion) que no todos tenian, o bien expresaron dificultades en la interaccion con la
misma referida a la interfase, acceso, tiempos e incomodidad de utilizar herramientas que
no son de uso frecuente en la institucion o de uso educatigdipes de la educacién
formal. Los mismos fueron tenidos en cuenta a la hora de facilitarles opciones para

continuar con el proceso propuesto.

Araiz de ello, y pese a que, si bien casi la mitad de los estudiantes eran usuarios de la
plataforma Disord, se decidio utilizar en su reemplazo en el segundo ciclo Google Meet,
en el caso de continuar con la virtualidad. Ya que es de uso corriente por parte de la
institucion durante este periodo de pandemia y posee algunas funcionalidades similares y

de esh manera se superaria el obstaculo detectado.

Si bien, Discord posee una arquitectura y una organizacion diferente a otras
plataformas mas conocidas, lo que necesariamente implica una curva de aprendizaje,

como sucede con todo lo inexplorado, requigra inversion inicial de tiempo en navegar
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y conocer sus entramados. Ofrece prestaciones Unicas, como una transmision de escritorio

en vivo para compartir contenido, salas de reuniones separadas y chat de voz.

En tanto en Google Meet, aplicacion ddenconferencias de Google gratuita desde
el 2020, los ajustes son de facil acceso, también permite realizar videoconferencias y
llamadas grupales, aunque el cuadro de chat es el Unico medio de documentar las

colaboraciones dentro de las reuniones.

Enresumen, se decidio utilizar Google Meet por la familiaridad de los padres y madres
con la plataforma y la similitud de funciones operativas de la misma en reemplazo de
Discord, con el objetivo de mantener el acompafiamiento de las familias, que soa la piez

fundamental y la llave, que permite a los estudiantes continuar en la investigacion.

Ciclo 2

En cuanto a la preparacion del disefio de la secuencia didactica, se evalud y luego de
un mes de trabajo virtual en conjunto, se decidid conservar leventgdén en su
estructura, con algunas modificaciones: utilizar la plataforma de juegos Roblox, debido a
la preferencia detectada en los estudiantes y los resultados obtenidos en el ciclo 1. Se
detallan caracteristicas en el Apéndice G.

También se dedié modificar algunas consignas en las tareas y extender el tiempo de

entrega de las actividades una semana mas.

En cuanto a la guia tematica de los grupos focales, se resolvid incluir nuevas preguntas
habida cuenta de los resultados preliminaresrothds del cuestionario BIEPS para HSE

y de la red semantica.

Ejemplos de preguntas:

Cuando estoy jugando ¢acepto mis equivocaciones y trato de mejorar?, ¢SS0y O

de pensar como cambiarlo?

¢Me hago cargo de lo que hago dentro de la partida?
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Debido a las modificaciones sanitarias de la pandemia y los nuevos protocolos
aplicados, la implementacion fue presencial en quinto grado A, considerado en si mismo
como burbuja social y tuvo lugar durante 5 claseg% minutos de duracion en el mes

de octubre (Figura 5). Finalmente se realizd un analisis retrospectivo nuevamente.

Figura 5
Burbuja social 5 grado A y periodo de tiempo involucrado en el ciclo 2

Burbuja soci
5 grado A

Periodo
calendario:
18/10/2021

al
22/10/2021

Nota: fuente disefio propio

Las estrategias metodologicas educativas dentro de la secuencia didactica, no se
situaron sobre los aspectos procedimentales del VJ, sino en provocar y orientar la
reflexion mas alla de lo que acontece dentro del juego, para favorecer la aparicién de

emociones, justificaciones y argumentaciones complejas en los dialogos.

La recreacion y apropiacion que los jugadores hacen del VJ, esta unida a concepciones
sociales y colectivas que pueden compartirse en comunidades de aprendizaje, si se
ofrecen esenarios dentro de las situaciones de ocio, donde los estudiantes son

protagonistas utilizando sus propias herramientas digitales (Lacasa, 2011).

Las actividades potentes propuestas para los estudiantes permitieron re interpelar de
forma critica el VJ,a través de diversas estrategias creando contextos educativos

orientados a favorecer formas de hacer, pensar, ser y sentir.

Se disefaron clases, que en general constaban de las siguientes actividades: (a)

introducir el tema y dialogar sobre el j@edb) jugar en situaciones de pequefios grupos
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o solos; (cdebriefingo interrogacio®?; (d) debatir y reflexionar con los compafieros y/o
con las docentes; (e) expresar las opiniones a través de multiples medios, y (f) analizar,
construir conocimientos y compartirlos en pequefios grupos con herramientas de disefio

comoPadlety Jamboardo en brmato papel.

Gee (2004)Gros Salvat y Garrido (2008Felicia (2009) y Prensky (2013) coinciden
en afirmar que es importante conectar la experiencia del estudiante como jugador con el
punto de vista del aprendizaje. Para ello se consideré convengatizar una revision y
analisis de los eventos que ocurrieron en el juego a travdsloéfingo interrogacion.
Ya que proporciona un enlace entre lo que se representa en el VVJ con la experiencia y el
mundo real, al transformar los sucesos del juggexperiencias de aprendizaje. En suma,

un proceso de hacer, reflexionar, comprender y aplicar.

Una descripcion detallada de la secuencia didactica final del primer ciclo aparece en
el Apéndice H y del segundo en el Apéndice I.

4.1.8 Procedimieto y analisis de datos

Finalmente, se busco analizar en el sentido de dar significado a los datos construidos,
para a partir de alli, responder al problema que dio origen y producir el conocimiento
correspondiente. Este proceso implica interpretacion, entendido como @ attrgar
sentido. En el analisis se entrecruzan las categorias tedricas, expresadas en el marco
conceptual, los supuestos, los datos y un conjunto variado de métodos y técnicas

analiticas cuantitativas y cualitativadahen y Gomez Rojas, 2019).

Paa ello, se utilizé el paquete informéatico SPSS versién 25.0, se aplicaron las
pruebas de significacion estadisticas sobre las respuestas de los estpaiargesocer

si existe relacion entre estas variables estudigigas, de jugadores y HSE.

Encuanto a las redes semanticas naturales, se utilizo la aplicacion de Excel de hojas
de calculo semanticaSémantic Discovery Systggmpreviamente se sistematizaron y
normalizaron las respuestas, integrando bajo un mismo término los plurales, las palabra

iguales pero escritas con género diferente y derivadas de una misma raiz. Se le asigné

13 puedencluir una descripcién de los eventos que ocurrieron en el juego, el andlisis de porque
sucedieron y la discusién de errores y acciones correctivas.
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un valor a cada una acorde al lugar jerarquico otorgado por los sujetos. Asi construida
la base de datos, se procedié al andlisis con los indicagmpsestos por Bes
Lagunes (1993).

Para abordar lgzracticas cientificase construyeron categorias aprioristicas con sus
descriptores y codigos, basadas en el modelo de analisis de VJ ya aplicado. Las mismas

se detallan en la Tabla 13.

Las categorias se definieron al momento de dar cuenta del primer objetivo especifico,
desde el encuadre teorico de esta tesis. Luego se realizé una lectura de las producciones
de los estudiantes durante las clases con VJ y se codificd de forma @wexthiida la
misma, se efectud una lectura relacional complementada con las voces de los estudiantes
en los grupos focales y finalmente la codificacién axial junto a la construccion de una
matriz con los descriptores y los fragmentos de los parraf@sderdducciones de los
estudiantes en busca de patrones y emergentes.

Vale destacar, que para el andlisis de la categoria argumentacion se consideré el
modelo formulado por Toulmin y adaptado por Garcia y Valeiras (2010). Concentrando
los esfuerzos etos elementos que se consideraron descriptores en coincidencia con

Erduran et al. (2004): usa e identifica pruebas y elabora justificaciones y conclusiones.

Tabla 13

Practicas cientificas: categorias, descriptores y codigos

Categorias Descriptores Cadigos

Indagacion Observar/identificar datos 11

Formular preguntas/identificar probleme 12

Explorar el contexto. 13

Emitir hipbtesis/supuesto. 14

Manipular variablesvidas de personajes 15

Modelizacién Representa entidades o fendmenos. M

117



Argumentacion Usa e identifica pruebas. Al

Justifica respuestas o0 acciones. A2

Elabora conclusiones. A3

Nota: fuente disefio propio

De este modo, se plante6 abordar la problematica en cuestidén de esta tesis, construir y
analizar los datos para finalmente cumplir con las metas tedricas y practicas que este

estudio de disefio asume.

118



CAPITULO 5
RESULTADOS

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos en relacién con los objetivos
especificos propuestos. Para ello, los hallazgos se organizan en tres apartados: (1) analisis
de VJ que presentan potencialidades para la ensefianza de las cienceéssnd?2)
resultados del primer ciclo de intervencion; y (3) resultados del segundo ciclo de

intervencion.

5.1 Videojuegos que presentan potencialidadeara la ensefianza de las ciencias

naturales

(VWRV UHVXOWDGRYVY GDQ FXHQWD GHO 2EMHWLYR 3,GF
potencialidades para la ensefianza de las ciencias naturales en el segundo ciclo nivel
SULPDULR TXH IRUWDOH]FDQ SUIFWLFDV FutaQalsidLFDV \ +¢€
cualitativo de contenido utilizando el modelo constriaddioccon un valor maximo de
22 para cada indicador. Los 22 VJ analizados, accesos, plataformas y tipo de juego se
observan en la Tabla 14. Se destaca que si bien algunos VJ, no ptiseieta PEGI 7
12 o no eran de licencia libre, al resultar de uso frecuente en estos estudiantes se

sometieron a analisis.

Tabla 14
Videojuegos analizados con el modelo construido

Videojuego Acceso Plataforma Tipo de juego
WORL of https://worldofwarshi Microsoft Windows, Accion,
WARSHIPS ps.eu/es/ macQOS, PlayStation 4 y 5, estrategia.

Xbox One, Xbox, Series X,
iOS y Android.
SUPER MARIO https://www.macroju Game Boy Advance, Aventuras.
BROS egos.com/juegede-  Arcade, Famicom Disk
mario-bros/ System, Game Boy Color,

NEC PCG8801, Play
Choicel0, Nintendo 3DS,
Game Cube, Game Watct
Wii U y Switch.
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SKULLY

PS4, Nintendo Switch, Aventuras,
Xbox One, PC. accion.

ROBLOX Trabaja en https://www.roblox.c
om/games/4819666(
24/Trabajaenuna

una pizzeria

Pizzera

Microsoft Windows, Xbox Estrategia,
One, Android, iOS, macOS< simulacion.
Fire OS.

ROBLOX  Natural
Disaster Survival

https://www.roblox.c

om/games/189707/N

aturalDisaster

Microsoft Windows, Xbox Estrategia,
One, Android, iOS, macOS< simulacion.
Fire OS.

Survival
PLANTAS VS https://www.ea.com/ Microsoft Windows, iOS, Estrategia.
ZOMBIES eses/games/plants  Xbox 360, Playstation 3 y
vs-zombies/plants 4, Nintendo DS, DSiWare,
vs-zombiesbattle Android, BlackBerry,
for-neighborville BlackBerry 10, J2ME.
OVERWATCH https://playoverwatct PlayStation 4, Shooter.
.com/eses/ Xbox One,
Microsoft Windows,
Nintendo Switch.
MONUMENT https://www.bluestac iOS, Android, Microsoft Estrategia.
VALLEY ks.com/apps/puzzle/ Windows.
monumenivalley-
on-pc.html
MINECRAFT https://play.google.cc Microsoft Windows, Estrategia.
m/store/apps/details” macOS, Linux, Android,
id=com.innersloth.sp iOS, iPadOS, Xbox 36C
acemafia&hl=es Xbox One, X/S, PlayStatiol
3 y 4, Vita, Raspberry Pi
Wii U, Nintendo Switch y
3DS, Fire OS y Apple.
LEAGUE OF https://www.leagueol Microsoft Windows, Estrategia,
LEGENDS legends.com/es sistema operativo X. accion.
es/howto-play/
KRUNKER https://krunketio.io/ Navegador web, Android Shooter.

Microsoft, Windows, Mac,
Linux, iOS.

KoGaMa Minions
Parkour/Christmas
runner

https://www.kogama.

com/

https://ecapsgames.(

om/kogamaxmas

parkour/

Microsoft Windows, Estrategia.
Navegador Web, Android.

HALO 5: Guardianes

https://spsstutoriales

com/descargahalo-

5-parapc-full -

espanol/

Xbox One. Accién y
Shooter

G-SWITCH

https://www.minijue

gos.com/juegolg

switch

Nintendo Switch y Estrategiaaccion.
Navegador Web.
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FREE FIRE https://ff.garena.com. Android, iOS. Shooter,

index/es/ accion,
aventuras.
FORTNITE Modo https://www.epicgam Microsoft Windows, Mac, Shooter.
Creativo es.com/fortnite/es  iOS Play Station 4Xbox,One
es/creative Nintendo Switch, Android.
PlayStation, 5Xbox, Serie
X|S.
FORTNITE Batlle https://www.epicgam Microsoft Windows, Mac, Shooter.
Royal es.com/fortnite/en  iOS Play Station 4Xbox,One
US/home Nintendo Switch, Android
PlayStation, 5Xbox Serie
X|S.
FIFA https://www.ea.com/ Microsoft Windows, Xbox Deportes
eses/gamesifa One, Xbox Series X|S, PS. (futbol).
PS5, Nintendo Switch
Android, iOS.
CIVILIZATION VI: https://civilization.co Microsoft Windows, iOS X, Estrategia.
Rise and Fall m/ Linux.
BLOONS TOWER https://www.macroju Android, iOS, Estrategia.
DEFENSE 5 egos.com/juegos/blo MacOS, Nintendo Switch
onstowerdefense  DSi, PlayStation, Microsof
5~12872/ Windows, Xbox One,

PlayStation 4.

AMONG US https://play.google.cc Android, i0OS, Microsoft Aventuras.
m/store/apps/details” Windows, Nintendo Switch
id=com.innersloth.sp Xbox One, Series X|S

acemafia&hl=es PlayStation 4 y 5.
ALBION https://albiononline.c Microsoft Windows, Juego de rol.
om/es/home Android, Linux, macQOS, iOS

Nota: fuente disefipropio

A los fines de complementar esta informacion, se considera necesario describir
brevemente cada uno de los VJ analizados indicando la narrativa del juego, mision

principal, personajes y caracteristicas distintivas:
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- WORL of WARSHIPS
Figura 6
Captura de pantalla de una partida del juego Worl of warships

Juego multijugador, donde el jugador puede comandar mas de 350 naves histdricas de
la Primera y Segunda Guerra Mundial como el lowa, el Bismarck y el Yamato y cuyo

objetivo es la sugrvivencia.

Permite planear estrategias de combate naval en batallas por rango, con opciones de
mejorar la flota y personalizacion del capitan: médulos, mejoras dm,beamuflajes,
banderas,la mayoria de los cuales proporcionan beneficios mecaniCon la
participacion en batallas se ganan puntos con los que se pueden comprar nuevos buques

y mejoras para estos.

También se puede reclutar a comandantes histéricos como William F. Halsey Jr.,
Nikolay Kuznetsov y Yamamoto Isoroku, entre otrosilaatr sus habilidades naturales

para mejorar el rendimiento de la tripulacion y la supervivencia del barco.

14 Link de accesohttps://worldofwarships.eu/es/
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- SUPER MARIO BROS
Figura 7

Captura de pantalla de una piada del juego Super Mario Bros

VJ individual, caracterizado por tener que caminar, correr, saltar o escalar sobre una
serie de plataformas y acantilados con enemigos, mientras se recogen objetos para poder
completar el juego y liberar a la princesa que es la Unica que puede desliaiheo
magico por el cual el pueblo ha sido convertido en piedras y ladrillos.

La narrativa describe las aventuras de los hermanos humanos Mario y Luigi,
personajes que ya protagonizaron el arcade Mario Bros (1983). Ahora ambos deben
expulsar dos invasores y rescatar a la princ€sachdel pacifico Reino Champifion o
Kingdom que fue secuestrada por el rey Tortuga d&tmpas Bowser

A través de ocho diferentes mundos, los jugadores pueden controlar a cualquiera de
los dos hermanos giresencia de hongos antropomorfos invadidos poKémpa una

tribu de tortugas.

15 ink de accesohttps://www.macrojuegos.com/juegds-mario-bros/
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-  SKULLY

Figura 8
Captura de pantallale una partida del juego Skully

Skully, es un juego individual, propuesto sobre la resolucién de puzles sencillos y
entretenidogon una historia magica. El destino le ha dado a una calavera (Skully) la

posibilidad que dentro de una gran aventura busque el fin del conflicto qadseaistd.

La narrativa lleva al jugador a una misteriosa isla remota, donde Skully llega a la orilla
y es revivida por una enigmatica deidad para que intervenga en una guerra entre los tres

hermanos del dios, cuya disputa pone en peligro la islgueldaman hogar.

Con la ayuda de pozos de arcilla magica (Skully puede cambiar de forma con sus
propias habilidades y capacidades) y de un aliado (Terry) debe superar (o atravesar) los
obstaculos. Los jugadores aprovechan los poderes de la arellikan se desplazan por
los siete ecosistemas de la isla superando complejas plataformas, consiguiendo todas las
flores repartidas por los escenarios para desbloquear poctatesiendo lugarefios y
resolviendo puzles del entorno para descubrir el mistguie provocé la acalorada

disputa.
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- ROBLOX Trabaja en una pizzeria
Figura 9
Captura de pantalla de una partida del juegoblox. Trabaja en una pizzeria

Juego multijugador, cuyo objetivo es lograr entregar una pizza simulando una cadena

de produccién real.

Todos ganan dinero (Robux) a través del trabajo en equipo, administrando una pizzeria
juntos excepto mientras se descansa (estado de pausgliresto implica que cada uno
desempefia su rol dentro de la pizzeria. Existen cinco actividades disponibles
(cajerq cocinerq pizza boxergrepartidory proveedo), que dependen unos de otros

funcionando de manera jerarquica.

Los Robux ganadosraién se pueden invertir en mejorar y decorar la casa, comprar

equipamiento y ordenar comida como cliente.

16 Link de accesohttps://www.roblox.com/games/4819666024/TrabajaunaPizzera
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- ROBLOX Natural Disaster Survival
Figura 10
Captura de pantalla de una partida del juego RabNatural Disaster Survival

Es un juego multijugador, cuyo objetivo es sobrevivir a cada uno de los doce desastres
naturales diferentes en veintidn mapas preestablecidos generados en una isla verde
elevada que se usa para cada ronda de juego. Desde la torre de generacid® se pue
observar el desastre que golpea a la isla, de forma segura (a distancia) mientras se espera

la siguiente ronda de juego.

La narrativa comienza con una ronda, se elige un mapa aleatorio y los jugadores son
tele transportados a la isla. Al llegarerten aproximadamente 30 segundos para
prepararse para un desastre aleatorio que no se revela hasta que comienza. Si sobreviven,
seran enviados de regreso a la torre de generacion y sus nombres de usuario se mostraran
en la lista de sobrevivientes que aparal final de cada ronda. Si el jugador murid,

también sera enviado de regreso a la torre de generacion hasta la siguiente ronda.

La mitad de los desastres tienen nubes que se forman sobre el mapa, mientras que
algunos estan en cielos despejados, gusden usarse en beneficio del jugador para

prepararse para el proximo desastre.

17 Link de accesohttps://www.roblox.com/games/189707/NatuPisasterSurvival
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- PLANTAS VS ZOMBIES
Figura 11
Captura de pantalla de una partida del juego Plantas vs zombies

En este VJ individual, el objetivo es derrotar a los zombis.

La narrativa presenta en el patio de la casa zombis que intentan devorar los cerebros
de los residentes. El modo de vencerlos es empezar a plantar rapido flores de diferentes
plantas mutantes con caracteristicas de ataque o defensa en tres lugaresd#iskntos
casa, para detener a todos los tipos de zombis. Cada atacante presenta diferentes atributos
y habilidades. En el desarrollo aparecen obstaculos como el atardecer, una niebla sigilosa

y una piscina.

El juego presenta también alimentos paratplgno que provee de un poder que se
puede usar para mejorarlas durante un periodo corto. Este se compra con las monedas del
juego (de plata, de bronce o de oro) o se puede adquirir al derrotar a los zombis que son

de color verde brillante.

18 Link de accesohttps://www.ea.com/egs/games/plantgs-zombies/plantys-zomkes-battle for-
neighborville
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- OVERWATCH
Figura 12
Captura de pantalla de una partida del juego Overwatch

VJ multijugador, que enfrenta a los enemigos por equipos de seis jugadores en
escenarios emblematicos de todo el mundo. Los jugadores de cada equipo trabajan juntos
para atacar y defender puntos de control o cargas (objetivos méviles que se mueven

alrededor de un mapa).

Overwatchpermite que cada persona escoja uno de varios personajes disponibles,
llamados héroes, divididos en tres clases o roles: Dafio, Tanque y Apoyo y cada uno posee
movimientos y habilidades Unicas. También los jugadores pueztebiar de personaje
durante el juego después de morir, algo que es incentivado por el disefio general del VJ y
al terminar la partida acumulan puntos, que les otorgan recompensas estéticas que no

afectan el desempefio de juego.

- MONUMENT VALLEY
Figura 13
Captura de pantalla de una pida del juego Monument valley

19 Link de accesohttps://playoverwatch.com/es/

20 Link de accesohttps://www.bluestacksoen/apps/puzzle/monumewnéalley-on-pc.html
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Es un juego individual, donde se manipula una arquitectura imposible a través de un
mundo surrealista. Aqui importa la belleza y el jugador sera responsable de cumplir el
suefo de la priresa silenciosa Ida, personaje cuyas acciones estan controladas por el

jugador y no por las reglas del juego.

En la narrativa lda viaja hacia la salida del mapa para ser perdonada por algo, y el
jugador interactta y es guiado indirectamente por elemtpelementos de disefio como
el color, y directamente por enigmaticos cuervos que bloquean el camino de la princesa.
Para encontrar pasajes ocultos, misteriosos monumentos a través de laberintos

deilusiones 6pticay objetos imposibles

El misterioso reino de Ida, donde ver las cosas de manera diferente lo es todo, esta
disefiado para permitir que el jugador encuentre el objeto del juego a través de la

exploracion.

-  MINECRAFT
Figura 14
Captura de pantalla de una partida del juegnecraft

VJ creativo y libre, individual o multijugador.

No tiene un unico fin claramente definido, el juego se centra en la colocacién y
destruccion de bloques tridimensionales cubicos, situados sobre un patrén de rejilla fija.
Estos cubosepresentan principalmente distintos elementos de la naturaleza, como tierra,

piedra, minerales, troncos

21 Link de accesohttps://www.minecratft.net/ess/login?return_url=/ess/profile
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El jugador se encuentra en un mundo generado mediante un algoritmo, lo que permite
gue este sea tedricamente infinito y nunca se generen damomiguales. Son libres de
desplazarse por su entorno y modificarlo mediante la creacion, recoleccion y transporte

de los bloques.

Pueden crear granjas para conseguir un determinado material mas facil, por ejemplo,
una granja de oro. En el juego @m@eden encontrar estructuras especiales como aldeas,
galerias mineras, templos marinos, piramides y templos selvaticos. También basado en la
vida real combinada con un poco de fantasia se puede sobrevivir al ataque de las multiples
criaturas que surgen émnoscuridad, donde las herramientas, armas y armadura se gastan

con el uso.

- LEAGUE OF LEGENDS

Figura 15
Captura de pantalla de una p#dt del juego League of legends

VJ que se puede jugar solo o en partidas cooperativas en equipos de cidocepiga
gue luchan en un combgtgador contra jugadpocupando y defendiendo su mitad del
mapa. El objetivo es destruir la base del otro jugador/es (queNex@) en un mundo

épico medieval.

Los jugadores pueden controlar a un solo personajenpesan (Lux, Darius, Jungla,
entre otroy los que cuentan con cinco habilidades basicas, dos hechizos especiales,
pueden equiparse con un maximo de siete objetwEs vuelven poderosos acumulando

puntos de experiencia. Para ganar, se debe descubrir cual es el orden de los mismos.

22 ink de accesohttps://www.leagueoflegends.comies/howto-play/
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La narrativa explica que los personajes que no son jugadores, como los subditos se
generan en el Nexo, detras se encuentra la &worde se pueden recuperar vidas y

acceder a la tienda de objetos.

Para llegar hasta el Nexo enemigo, los subditos deben avanzar por al menos una calle,
que posee estructuras defensivas: las torretas y los inhibidores, junto a monstruos

neutrales, @ntas magicas y la niebla de guerra que entorpece la vision.

- KRUNKER
Figura 16
Captura de pantalla de una partida del juego Krunker

Este juego multijugador, posee una trama muy sencilla, mantenerse en pie antes de
gue el cronémetro llegue a 0 mientras los participantes iran acumulando puntos por cada

disparo exitoso, lo que aparece en la pantalla al igual que el tiempo restante.

Se pone a prueba tanto la capacidad de reaccion como la de supervivencia, en medio
de una batalla el jugador asume el rol de un soldado caricaturizado que para sobrevivir

tendra que usar sus estrategias de guerra y especialmente su punteria.

El modo de juego de Krunker es complejo, lo que permite a los jugadores elegir entre
multiples clases de personajes y equipamientos de armas difeRages.mapas repletos
de rincones y grietas ocultos brindando la cobertura perfecta para que los jugadores
planeen un ataque, asi como una sensacion de verticalidad para los disparos durante el

juego.

23 Link de accesohttps://krunketio.io/
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- KoGaMa Minions Parkour/Christmas runner
Figura 17
Captura de pantalla dana partida del juego de KoGaMa

KoGaMa es una plataforma de VJ en linea multijugador. En este caso la narrativa lleva
a los Minions a correr y realizar actividadegpdekourdurante las navidades, superando
los obstaculos para llegar al final. De este modo se ganan niveles égsigpresentados
en la imagen del perfil del usuario, con un nimero y colores (la tortuga es amaih el

morado, el lobo verde

KoGaMa presenta un alto grado de creatividad y libertad, por ello es posible disefiar
juegos, construir niveles, modsloy avatares tridimensionales basados en cubos o
comprarlos en un mercado, en el que el usuario puedagoisbfla moneda virtual de
KoGaMa).

- HALO 5: Guardianes
Figura 18
Captura de pantallale una partida del juego Halo 5

24 Link de accesohttps://www.kogama.com/
https://ecapsgames.com/kogarmasparkour/
25 Link de accesohttps://spsstutoriales.congscargahalo-5-parapc-full-espanol/
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Juego multijugador, los jugadores entran en la armadura potenciada con escudos de
LAN (espartano guardian de las runas) que posee sus propias habilidades y controlan las
acciones de ese personaje. El objetivo del equipo puede variar entre consgguintos

que el equipo rival, eliminarlo o capturar una bandera neutral.

La trama se desarrolla en el planeta de Kamchatka y sigue a dos escuadras de super
humanos soldados. El equiue se ausenta sin permiso para rastrear en el planeta
Meridian alconstructo de inteligencia artificial Cortana y en ese momento se cuestiona
la lealtad del Jefe Maestro y se envia a la escuadra Osiris para recuperarlo y para extraer
a la doctora Catherine Elizabeth Halsey, que desea despertar de nuevo al Consejo de
Sequridad.Si el jugador completa el juego Legendario, una escena adicional mostrara
una instalacién de Halo desconocido y se enciende y se escucha la voz de Cortana dando

a entender de que también tiene el control de los anillos de Halo.

- G-SWITCH
Figura 19
Captura de pantalla de una partida del juegeB@itch

Juego agil, para jugar en solitario o hasta 6 jugadores, tratando de estar con vida el
mayor tiempo posible mientras se avanza corriendo. Los corredores pueden ser en total

entre 2 y 8 con difentes avatares y deberan ser enfrentados y derrotados.

Permite manipular la gravedad mediante las zapatillas del personaje para llegar lo mas
lejos posible, mientras se corre a través de obstaculos, distracciones e ilusiones. Los

reflejos, la precigin y el equilibrio se convierten en las herramientas clave para la

26 Link de accesohttps://www.minijuegos.com/juegowitch

133


https://www.minijuegos.com/juego/g-switch

victoria. Requiere mantenerse distante y alerta para adelantarse a otros siete muchachos
en gravedad inversa.

En un escenario minimalista marcado por la velocidad, con dos Unicaggristas:

una via y el jugador, el juego permite continuar la partida donde se ha quedado (por error
0 muerte).

- FREE FIRE
Figura 20

Captura de pantalla de una partida del juego Free Fire

Juego individual o en equipo. Coloca al jugador en una isla remota con otros 49
jugadores buscando sobrevivir.

La narrativa lleva al jugador en un avion que sobrevuela la isla y alli puede saltar
donde quiera, lo que permite elegir un lugar aégrico para aterrizar lejos de los

enemigos y mantenerse en la zona segura el mayor tiempo posible.

Los jugadores pueden conducir vehiculos para explorar el mapa de la isla, crear
estrategias para esconderse, usar objetos para camuflarse, bugpmamgglico, armas

medianas y grandes o suministros para alargar su vida en la batalla y llegar a ser el Unico
superviviente.

27 Link de accesohttps://ff.garena.com/index/es/
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- FORTNITE Modo Creativo

Figura 21
Captura de pantalla de una partida dekgo Fortnite en modo creativo

Considerado como otro VJ multiplataforma en modo creativo, ya que permite disefar,
publicar y compartir en linea diferentes modos de juego personalizados de hasta 16

jugadores amoldandolo a las propias reglas en una isla personalizada.

También e puede jugar a varios juegos creados por otros miembros de la comunidad
0 por amigos con sus propias reglas y desafios, para ello se introduce un cédigo de isla o
se coloca en la central de bienvenida en cualquier isla destacada en el juego. Como punto
adcional, las islas de un jugador tienen un espacio que guarda automaticamente todos los

cambios realizados.

En cuanto a la mecanica, al crear configuraciones y un mapa propio, las islas presentan
jugabilidades muy diferentes: las hay de disparar cemelBattle Royalepero también

de escapegarkour®, de carreras y otros

28| ink de accesohttps://www.epicgames.com/fortnitefes/creative
2% parkour: es una disciplina fisica basada en la capacidad motriz del individuo, implica la adaptacion al
entorno parauperar los diferentes obstaculos presentes en un recorrido.
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- FORTNITEBatlle Royai®
Figura 22
Captura de pantalla dana partida del juego Fortnite

JuegaBattle Royalemultiplataforma, con hasta 100 jugadores, en solitario, duos, trios

0 escuadrones de hasta cuatro usuarios.

Segun la mecanica del juego, el objetivo es ser el Ultimo jugador con vida, ya sea
eliminando a otros o evadiéndolos, mientras que se mamkaTeo de una zona segura
gue a su vez se encoge constantemente para evitar recibir dafios letales provenientes de

una tormenta toéxica.

Posee autobuses flotantes y un mapa que incluye distribucién aleatoria de armas,
escudos y otras caracteristicasagp@®yo al combate. El juego afiade como parte de la
estrategia, la construccion de una fortaleza y que se pueden romper la mayoria de los
objetos en el mundo virtual para ganar recursos y construir fortificaciones (paredes,
escaleras, rampas). Este sistatfaaconstruccion y edicién es la principal diferencia con

otros juegos de batalla.

30 Battle Royale batalla realcombina los elementos de un juego de supervivencia con la jugabilidad de
un ultimo jugador en pie.
31 Link de accesohttps://www.epicgames.com/fortnite/&iS/home
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- FIFA

Figura 23

VJ individual o multijugador. Presenta los equipos de ligas de futbol de todo el mundo,
como b Premier League o la Primera Division de Espafia y selecciones nacionales.
Incluye a dieciséis selecciones nacionales femeninas. Cuenta con el uso real de los
estadios, canticos del publico (basado en grabaciones en vivo, que le proporcionan mayor
realisnmo), nombres reales de los jugadores y sus semejanzasmerjuegan dentro del

campo, entre otros

Los usuarios del VJ pueden hacer diferentes tipos de acciones con los jugadores
(fichar, comprar y vender y asi adquirir cartas de distintos niveles) y permite disputar
viejas finales de la Copa del Mundo. Los guardametas también pueden ser exgulsados

manejarse con modo manual.

32| ink de accesohttps://www.ea.com/ess/games/fifa
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- CIVILIZATION VI: Rise and Fall
Figura 24
Captura de pantalla de una partida del juego Civilizat\in

VJ individual o multijugador, desafia al jugador a adaptarse a los cambios en su
civilizacién con una mecanica de prergiastigo. El primer bando o jugador que logre

completar los objetivos recibird una serie de beneficios que durard hasta el furegole

El foco estd en una mecénica que imita tanto el ascenso como la caida de las
civilizaciones debido a una serie de factores con eras globales, provocadas cuando

cualquiera de ellas logra ciertos hitos requeridos.

Todas las civilizacioneseran evaluadas por su puntuacion de Era y basadas en varios
objetivos previos, como la circunnavegacion del mapa por primera vez. Lo que determina
si ingresa en una Edad de Oro y avanza hacia la Edad Heroica o en una Edad Oscura. En
la primera las poblagnes de ciudades son mas leales a su lider y acarrean distintas
bonificaciones. Las Oscuras, seran menos leales y se corre el riesgo de que una ciudad se

vuelva independiente.

33 Link de accesohttps://civilization.com/
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- BLOONS TOWER DEFENSE 5

Figura 25
Captura de pantalla de una partida dakgo Bloons tower defense 5

Juego individual, cuya misién es detener a los globos (conocidos dentro del juego
comobloong antes de que lleguen al final del camino definido en un mapa que posee una

0 mas entradas y salidas.

En un escenario que es una especie de selva, parque natural o en el espacio exterior
viven un grupo de monos que tratan de salvar su territorio del ataque malvado de los
bloons que intentan invadirlos a través de los diferentes caminos y tluneleseque
encuentran a lo largo del mapa hasta llegar al territorio chimpancé. Por cada nivel que se
supera, se reciben puntos en dinero que luego se podra utilizar para desbloquear y comprar

nuevos personajes.

El jugador puede elegir varios tipos de escesatorres o trampas a su disposicion
para poner en el camino, ganando un doélar en juego por cada cép@odeeventado.
Si unbloonlograllegar al final, el jugador pierde vidas y cuando éstas se acaban el juego
termina.

34 Link de accesohttps://www.macrojuegos.com/juegos/blodosver-defense5~12872/
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- AMONG US

Figura 26
Captura de pantalla dana partida del juego Among us

Juego de tematica espacial multijugador, en el que pueden participar de 4 a 15
jugadores en cuatro mapas disponibles (en el interior de lagrauea estacion espagial
Los tripulantes ganaal completar todas las tareas o al identificar y eliminar a todos los
impostores. En contraparte, los impostores obtienen el triunfo cuando su numero es igual

al de los compafieros de tripulacién o la cuenta de sabotaje llega a cero.

La trama del juego consiste en un grupo de tripulantes a bordo de una nave espacial
gue deben supervisar el adecuado funcionamiento del vehiculo (mantenimiento en
sistemas vitales como el recableado eléctrico y el reabastecimiento de combustible del
motor) e intentar ganar completando todas las tareas que se les asignan, al mismo tiempo
gue investigan a los impostores que intentan sabotear la nave para causar el caos y

asesinarlos durante cada partida.

Hasta tres jugadores (dependiendo del narderparticipantes) son asignados como
impostores que deben matar a los demas sin que el resto sepa de quién se trata. Por lo

tanto, unos tienen que intentar no ser descubiertos y los demas intentan descubrirlos.

Cuando algun miembro de la tripulacitagra observar un asesinato, puede reportar
el suceso, lo cual genera una votacion para identificar al impostor y eyectarlo al espacio

exterior antes de que acabe con todos.

35 Link de accesohttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.innersloth.spacemafia&hl=es
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- ALBION
Figura 27
Captura de pantallale una partida del juego Albion

Juego multijugador, en las tierras de Albion, experiencia en un mundo abierto de
fantasia medieval cuyo objetivo es realizar varias actividades, desde las mas simples
como recoleccion de recursos, matar monstruos, creacion de objetos, transpadates, has

conquista de territorios, castillos y guerras entre muchos jugadores.

En Albion el progreso se mide con la fama que tenga un jugador, la fama no es mas
gue la experiencia adquirida en el uso de alguna herramienta de recoleccién, arma,
creacion denbjetos, refinamiento de materiales, creacién de comida@ipipes, crianza

de animales

Incluye disefios en cinco biomas, mapas, ligas de combate, mobs (enemigos
caricaturizados) que se vuelven mas fuertes con el tiempo, mazmorras estéticas y sitios
de tesoros que se generan aleatoriamente en todo el mundo. Se combate con guantes de

guerm contra criaturas mientras se recogen viveres y se viaja entre distintos reinos.

5.2 Resultados del andlisis de los videojuegos

Luego de la descripcion de los 22 VJ, corresponde destacar los resultados en referencia
al andlisis cualitativo efectda, para ello se organizan desde las cinco dimensiones del

modelo aplicado (analisis completo en Apéndice J).

36 Link de accesohttps://albiononline.com/es/home
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En lasDimensiones jugabilidad intrinseca (técnica) y mecani¢ase destacgue
todos pueden ser utilizados en las diferentes plataformaquyeren de conexion a
internet para jugar, la mayoria pertenece al género mixto (11) y de -a8cspdmos
shooters(6), losobjetivos y caracteristicas se encuentran dentro de la narracion de la
historia (17) y se detecta la presencia de un avatar (2réF28).

Figura 28
Resultados de la dimension jugabilidad intrinseca: técnica

Dimension jugabilidad intrinseca: técnica 20
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Casi todos poseen fluidez de escenas e iluminacion excelentes (20/21), con sistemas
de comunicacion en VJ multijugadores y limitados a resolver un problema (21), Figura
29.
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Figura 29
Resultados de la dimensién jugabilidad mecanica

Dimensién: jugabilidad mecéanica
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Insertan a los jugadores en un nivel de desafio alcanzable premiando el esfuerzo y la
practica con el reconocimiento del progreso, no solo del producto final, con elementos
gue proporcionan disfrute, reto, curiosidad, motivacion e interactividadadosden
conocimientos acumulados de mudltiples areas que se retroalimentan con las

contribuciones de los mismos usuarios (Kumar y Herger, 2013).

En las dimensiones jugabilidad interactiva interpersonal y artistica-
intrapersonal, se detectan entaros, bs factores relacionados con el fortalecimiento de
las HSE

La mayoria de los VVJ evidencio la presencia de recompensas intrinsecas (referido a la

habilidad de relacionarse y autonomia) y extrinsecas (Figura 30).
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Figura 30
Resultados de ldimension jugabilidad interactivanterpersonal

Jugabilidad interactivanterpersonal
25 22
20 18
15
15
10 7 9
5 5
0 [ |
Recompensas Capacidades Misiones y personaje
interactivas
Intrinseca: relacién y autononmdxtrinseca
Competitivo Cooperativo
Colaborativo m Tercera persona
m Avatar/tercera persona B Primera persona

En cuanto a la percepcion que tiene el propio usuario del escenario y los sentimientos
gue éste le produce: Satisfaccion (agrado ante el sistema del VJ, sin retrasos, multiples
interacciones), Aprendizaje (facilidad para comprender el sistema y roe@cBtenu y
navegacion), Efectividad/eficiencia (tiempo y recursos para lograr objetivos del VJ,
progreso rapido), Inmersion (integrarse en el mundo virtual, comunicacién y control de
este) y Emocion (impulso involuntario que desencadena conductas dedmeacci
automatica. Sentimientos grupales, alegria al superar retos). Se destaca que la mayoria de

estos juegos los promueve.

Nueve de ellos son juegos cooperativos y quince se desarrollan en primera persona, es
decir que el jugador observa e interactdia €l escenario directamente como si estuviera

inmerso alli.

Con escenarios de realidad autogenerada (13) especificamente disefiada para el juego
y negociada (8), que combina en un contexto determinado la anterior y la realidad

transferida (simulaciéde la vida diaria), como se observa en la Figura 31.
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Figura 31
Resultados de la dimension jugabilidad artisticdarapersonal
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Esto no resulta extrafio dado que para Gee (2004) y Garcia Gigante (2009) el nivel de
dificultad de los VJ se relaciona a la experiencia y progreso en el juego y las pruebas
guardan relacion con el nivel de aprendizaje del yo virtual o avatar. Canpensas
internas personalizadas, principio del logro y competencia que permiten percibir las cosas

como desafiantes, pero no como insuperables.

Coloca al jugador ante situaciones de las que puede salir airoso, utilizando el
conocimiento que ha adgido hasta llegar a ese punto, en clara relacion al estado de
flujo. Promueven la participacion experiencial gratificante intrinsecamente, la
experiencia de absorcion o inmersion, recompensas externas y objetivos mas abstractos
y de nivel superior (Abuhanath, 2011) a su vez, favorecen en diferentes medidas, los

componentes intrapersonal e interpersonal que constituyen la inteligencia emocional para
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Goleman (1995): conciencia de uno mismo, autorregulacién, motivacion, empatia y

habilidades sociales, relacaas a las HSE.

Respecto de lalimension didactica: practicas cientificasse puede decir que la
categoriandagaciémresenta mas de la mitad de sus indicadores en los 22 VJ analizados,
ya que admiten la observacion y la manipulacién de variablies erdas de personajes,
estimulan la formulacion de preguntas, emision de hipoétesis/supuestos y permiten

explorar el contexto, segun se observa en Figura 32.

Figura 32
Resultados del analisis de la dimensiddégdtica en videojuegogracticascientificas
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Las tendencias actuales en ensefianza de las ciencias, sefalan la necesidad de la
practica cientifica escolar y evitar la reduccion de su ensefianza desde una perspectiva o
enfoque investigativo y utilizar contextos de toma de decisi@oasunes en las
propuestas sobre cuestiones satentificas o los contextos de actuacion (Jiménez
Aleixandre, 2011; Couso y Adurgravo, 2016). En este caso dentro de la narrativa del

VJ.
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La evidencia tiene sentido por si misma, es decir, implitacceso a los datos,
reconocer su relevancia y la posibilidad de formular preguntas. Muchos VJ ofrecen una
oportunidad de aprender y ensefiar a representar y contrastar las evidencias, hacer
comparaciones, buscar y detectar patrones (Lacasa, 2011).nf@lsecobserva en los
hallazgos de esta tesis y a modo de ejemplo se narra una breve situacion que lo evidencia
dentro el VJ Among us

Durante una partidal observar los sensores vitales dentro de la nave, se encuentra el
cuerpo de un compafiero entes se puede elegionvocar una reunion grupal que
informe el hallazgo de este cadaver y discutir entre los jugadores mediattiatde
texto (que como el juego no lo tiene incorporado, generalmente es un programa externo
como Discord), quién creen ges el impostor (y asesino) basandosearnones, datos
y comparaciones junto la evidencia disponible, por ejemplo, estaba cerca o tenia
actitudes sospechosasentras reatstecia de combustible del mator

La comunicacion se establece con la finalidedtratar de convencer a los demas
integrantes del equipo de lo observado en las camaras, buscando inculpar al supuesto
impostorcuyo proposito es sabotear los sistemas vitales, viajar de forma encabierta
través de las salidas de aire y trabajar con otros impostores para matar a los compafieros
de tripulacién. Finalmente, se lleva a cabo una votacién y el jugador mas votado (como

supuesto impostor) es expulsado del mapa (en este caso la nave) y muere.

En cuanto a la categonfaodelizacion en menor medida sélo se presenta en 6 de los
VJ analizados que admiten representar entidades o fendmenos y en todos (22) se observan
situaciones que permitirian desarrollar degumentaciona partir de determinadas
actividades que se podrian proponer, justificando las decisiones ante otros jugadores.
También, favorecen el uso e identificacion de pruebas, estimulan la justificacion de
respuestas o acciones y permiten la elaboracién de conclusiones. Se detallamdss val

en la Figura 32.

Un ejemplo ilustra como dentro de la mecanica del VPdi&kour KoGaMa se
favorece la argumentaciéon mientras los jugadores superan los obstaculos, se mueven en
diferentes direcciones en zig zag, saltan y no se detienen. Los m@doovimientos y
acciones de comando combinando teclas en los tiempos previstos dentro del juego
representan decisiones asumidas, que se justifican desde el-emsayoalculo de la
direccion y fuerza del salto y/o utilizacion del soporte en tutaridéeYoutube, paginas
de wiki parkour.

147



Tal como se desarrollé en el Capitulo 2, en esta tesis se comprende a la modelizacion
como el proceso de aprendizaje que acompafa al trabajo con modelos de una forma
dinamica y creativa, a la hora de constr@iylde aplicarlos, revisarlos o modificarlos en
contexto de aprendizaje escolar, asi como debe permitirle explicar o predecir un
fendmeno natural (Justi, 2011). Desde esta concepcion, los modelos son considerados
instrumentos potentes de aprendizaje con fumaidn representativa para pensar y
comunicarse, con recursos no lingiisticos, usando analogias y permitiendo simulaciones
mentales y externas al mismo. Cuando se utiliza un modelo se aprende sobre el objeto

gue representa y se desarrolla el pensam@antifico (AcevedeDiaz et al., 2017).

Por ello, el hecho de que el 27% de los VJ analizados promueva esta practica cientifica
podria resultar desalentador, sin embargo, es destacable que el 100% permite el proceso
de la argumentacion, tal como lonoibe Kuhn (2005) la habilidad de argumentar es la
capacidad de justificar las propias opiniones, probar o demostrar una proposicion, o
convencer a alguien de aquello que se afirma o se niega. Considerando que esta practica
cientifica resulta de relevanaa la ensefianza de las ciencias los VJ podrian constituirse

en ambientes favorables para trabajar la argumentacion.

Estos hallazgos resultan relevantes al momento de disefar intervenciones que
promuevan précticas cientificas con VJ, consideradosstn tesis medios para la
educacion tanto como herramientas fisicas, tecnoldgicas, semiodticas o psicoldgicas. En
este sentido, segun lo entiendgdnchez Perig Esnaola Horacek (20145 mediacion
recupera los planteamientos de la cognicion situada que parte de la premisa de que el
conocimiento es parte y producto de la actividad, el contexto y la cultura en que se

desarrolla y utiliza.

Resulta especialmente importante la figuwtal profesor como experto en la
determinacion de los aprendizajes del VJ. Gee (2003), Gros (2009), Felicia (2009) y
Prensky (2014) coinciden en afirmar que es importante conectar la experiencia del
estudiante como jugador con el punto de vista del apEedenlazar lo que se representa
en el VJ con la experiencia y el mundo real. De este modo permite al participante trazar
paralelos entre los eventos del juego y los del mundo real, tal como se planted en las
intervenciones de esta tesis, transformandosiacesos del juego en experiencias de

aprendizaje orientando en la abstraccién de informacion relevante.

De acuerdo con los resultados del analisis precedente, se pueden identificar los
siguientes VJ que presentaron varios indicadores en cada lasacileco dimensiones y
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por ello se considera que poseen potencialidades para la enseflanza de las ciencias

naturales en el segundo ciclo nivel primario fortaleciendo practicas cientificas y HSE:

- PLANTAS vs ZOMBIES

-  FORTNITE Batlle Royal

- FORTNITE ModoCreativo

- CIVILIZATION VI

- LEAGUE OF LEGENDS

- HALO 5: guardianes

- ROBLOX Natural Disaster Survival
- ROBLOX Trabaja en una pizzeria
- WORL of WARSHIPS

- ALBION

- AMONG US

-  MINECRAFT

5.3 Resultados del primer ciclo de intervencion

En este apartado se presentan los resultados obtenidos en el primer ciclo de
LQWHUYHQFLYQ D ORV ILQHV GH GDU FXHQWD GH ORV 2ENM
principios de los VJ comerciales y tipos de jugadores con el desarrollo de gwactic
FLHQWLtILFDV \ +6( HQ HVWXGLDQWHV GB BAHIXICEGR PLORO |
practicas cientificas escolares y las HSE que se potencian al integrar VJ comerciales en
VHFXHQFLDV GLGIFWLFDV’

La descripcion y analisis de los datos recabadasganizé segun los distintos modos
en que se construyeron en el desarrollo de la primera intervencion, a saber: (1) perfil de
los jugadores de VJ; (2) HSE presentes en los estudiantes; (3) red seméantica natural; y (4)
practicas cientificas escolaresHSE potenciadas por VJ, a partir de las actividades
disefiadas en la secuencia didactica. Teniendo en cuenta en todos los apartados los puntos

de vista literales de los estudiantes, extraidos de los grupos focales implementados.

Se resalta que la imencion se implementé de manera virtual a través de la
plataforma:https://videojuegoedu.com/moodleflebido a la situacion sanitaria de la
pandemia COVID 19.
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En la Figura 33 se ejemplifica la modalidad implementada para realizar todos los

grupos focales, en grupos MD de la plataforma Discord.

Figura 33
Ejemplo de grupos de MD de Discord para grupos focales
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hola )

Vatrenino

bxnl.

Ll © Escribe aqui para buscar

5.3.1Perfil de los jugadores de videojueges 5 B

Para describir los perfiles de jugadores, se analizaron las respuestas que los 15
estudiantes de este grado proporcionaron al cuestionario addptistdoczewsk({2013).
Se tomaron en cuenta los valores obtenidos de las 18 preguntas coe {wiakaje 54,
calculado por la suma de los items (escala aditiva) para cada estudiante, de acuerdo con
la escala Likert (en desacuerdo: 1 punto, no acuerdo ni desacuerdo: 2 puntos y de acuerdo:
3 puntos)Cada tipo de jugador se puntia por separado, iated@a su puntaje maximo
de 9 sobre el total del cuestionario (ver Tabla 15).

Los perfiles de jugadores deben entenderse como categorias que representan al
usuario, con una motivacion especifica y un comportamiento respecto de las interacciones
conlas aplicaciones de juego, el perfil principal es el que resulta determinante sobre los

demas tipos.
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Tabla 15
Perfiles de jugadores y su correspondencia con los items del cuestionario

Tipo de usuario/Perfil item del cuestionario
Socializador (S) S1,89, S13
Filantropo (F) F2, F6, F12
Espiritu Libre (L) L3, L8, L17
Revolucionario (R) R4, R16, R18
Triunfador (T) T7,T10, T11
Jugador (J) J5, J14, J15

Nota: fuente disefio propio

En la Tabla 16 que se presenta a continuacion se muestran los puntajes obtenidos por
cada estudiante de 5 grado B y sus principales perfiles de jugador, es decir, los tipos de

usuario en el que los participantes lograron la puntuacion mas alta.

Cabe aclarar que los nombres de los estudiantes son ficticios, respetando las cuestiones
éticas de la investigacién, y se colocaron a los efectos de permitir la identificacion

continua junto a su género (38% femenino y 62% masculino).
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Tabla 16
Puntajes obtenidos por cada estudiante de 5 grado B y principal perfil de jugador

Perfil S F L R T J
Estudiante
Santino 9 9 8 9 9 9
Ana 3 3 9 9 7 9
Alejandro 9 8 9 9 9 9
Juan 7 7 7 8 8 9
Marcos 9 9 7 9 9 8
Renzo 8 9 7 9 9 7
Silvia 9 9 7 8 9 9
Laura 9 9 5 7 7 9
Sofia 8 9 8 7 9 8
José 9 9 8 8 6 9
Manuel 9 9 7 7 9 9
Fabiana 9 6 9 9 8 7
Binicio 9 8 7 8 8 7
Elena 7 9 9 9 9 7
Matias 9 8 7 7 9 6
TOTALde 10 9 4 7 9 8
punt_aje
maximo

Nota: fuente disefio propio

Estos hallazgos sugieren que, de los cuatro tipos de usuarios basados en las
motivaciones intrinseca, ebocializador es el principal perfil en este grupo (10

estudiantes obtuvieron puntaje maximo) motivados segun Tondello et al. (2016) por las
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relaciones y conexiones sociales que crean dentro del juego buscando interactuar con sus

semejantes.

Como se pone de manifiesto en la voz de los estudiantes, mediante extractos de los

grupos focales realizados (transcripciones completas en Apéndice K

« Bueno a mi me gustan los videojuegos porque es compartir con amigos y

EXHQR PH PRWLYD PXFKR« 6DQWLQR *) GH DIJRVW

«D Pt PH JXVWD MXJDU FRQ JHQWH \ VR FRPR PX\ DOF

HVWDU VROR« ODUFRV *) GH DJRVWR

« F D SMldmpre sola y de noche y estoy mucho tiempo jugando, me hago amigos
virtuales que después a veces vuelvo a contactar con esa gente, pero bueno. O
llamo a alguien lo hago por WhatsApp, es mas facil... (Laura, GF2, 11 de agosto

2021)

Seguido por elipo Filantropo y Triunfador (9 estudiantes en cada uno obtienen el
puntaje maximo), el primer perfil asociado a la motivacion propdésito y significado, por
ello los jugadores sienten que forman parte de algo grande que quieren transmitir al resto
y les gush ayudar (Tondelo et al., 2016). Mientras que el segundo persigue el objetivo de
aprender nuevas cosas Yy superar retos, ser los mejores en conseguir elementos dentro del

sistema, en busca de ser perfectos (Marczewski, 2016).

En palabras de los protagetas:(transcripciones completas en Apéndice K).

« WDPELpQ \R MXJXp XQ MXHJR GH OD VHJIJXQGD JXHULU
tipo de los tanques donde fue la guerra, que paso, cuantos muertos habia|Y
aprendi mucho y no habia preguntas. Aprendi muchitas personas murieron

GRQGH IXH \ WRGR HVR« $OHMDQGUR *) GH DJRV\

«FODUR FRPR GLFH $QD OR YLYtV« -XDQ *) GH DJ
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«2 VHD KD\ GRV WLSRV GH YLGHRMXHJRV TXH WH HQV
demasiado por ejemplo juego de entretenimiento, a veces demasiado violentos,

pero también aprendes. Y esos como de la primera y segunda guerra mundial

como decian recién, que sineger te ensefian cosas. Por ejemplo, aprendi mas

HQ OLQHFUDIW TXH HQ GPFR V1 #eabogthl 2021).5THU@pROr

«D PHMRUDU ODV SDUWLGDV \ VXSHUDU ORV |QLYHOHYV

HVWUDWH JL O5F% 1Dde @go$ia021). Triunfador.

« OD HVYWUDWHJLD HV GRUPLUWH ELHQ HQ OXJDU GH
HVWUDWHJLDV GRUPLUWH DVt QR PH SDUHFH HVWDU \
FRPXQLFDFLYyQ PXFKR PiV FRQ WX FREGRDRHEIR \ OR D\>

agosto 2021). Filantropo.

Entanto 8 estudiantes construyen un perfil asociado altigador, que se acerca a un
estilo motivado de modo extrinseco por las recompensas que se obtienen al recorrer el
juego, les gusta conseguir logros y que el sistema los haga publicos, lo que les da

reconocimiento (Tondello et al., 2019).

En concordancia con este perfil, los estudiantes dggtianscripciones completas en
Apéndice K).

«HQ OLQHFUDIW \R W H Q% porRaMrialury tePdiamaintdy HeQ
hierro, y se puede volar y eso se puedlar muy agil, con cohetes y sali

YRODQGR SDUD FXDOTXLHU ODGR« $OHMDQGUR *)

37 Skin: también llamado piel o apariencia, es una serie de elementos graficos que, al aplicarse sobre un
determinadasoftware,modifican su apariencia eetha.Hace referencia a la apariencia de un personaje
devideojuegoo sus armas
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«< JDQDU QXHYDV VNLQV HVR PH OOHYDUtD [HVR PH H
ponele que yo me ganaria un traje gue me permitiera volar me dieron superpoder

nosp SXHGR VDOWDU KDV WEBE4,Q3Ide aQoste POy ODWtDV

«&RPR SRU HMHPSOR D 3HSSD 3LJ 3HSSD PDOD TXH W
eso para mi es lo mejor porque vas ganando toRgeso te puedes comprar
muchisimas skins y las nuevas que saliergn/¢iQ UHE X H Qap%, &1 d&@R I1tD

agosto 2021)

Mientras que el tipoRevolucionario constituyé el perfil de 7 estudiantes, cuya
motivacion extrinseca es interrumpir el sistema de forma directa o a través de cambios

positivos o negativos en los jugadsi(Tondello et al., 2019).

Correspondiente a las siguientes apreciaciones:

«\R GLJR XQD FRVD D Pt PH GD OR PLVPR VL HV JDQDU
mal por eso. En Roblox tiene Adonis y tiene muchisimos animales y buenq vos

los vas recogiendo Ysavas cuidando los animales perdiéndolos porque asilel
MXHJR \ YDV FRQVLIJXLHQGR FRVDV D PHGLGD TXH YD\

FDPELDUOR \ PHMRUDU HO MXHJR« $QD *) GH DJR

«$ YHFHVY MXHJR FRQ HO %LQL HQ pR&EétRicep O HVWi YI
le pongo la etiqueta de pato, vamos a jugar a la playa dentro del juego. Entonces
se hace la casa debajo del agua o flotando en el agua, pero a veces también juego

VROD SRUTXH QR KD\ QD GaHF4, BR&dddsw P0OGIR« 6LOYLD

Finalmente, eEspiritu Libre motivado por la independencia y libertad que tiene en

el juego, se vincula a no querer tener restricciones en su andar por el sistema.

38 Con los tokens un jugador puede poseer en su cartera cualquier activo digital que haya ganado
compitiendo desde armamento, monedas, tierras,. skins

155



Acostumbran a ser los usuarios mas creativos (Tondelo et al., 2016), que en este caso

obtuvo en sélo 4 estudiantes.

Y esto se observa también en apreciaciones como:

«$ Pt PH JXVWDQ ORVY YLGHRMXHJRY SRUTXH HV XQD I
otra forma de jugar también es como un mundo de imaginacién, donde sos libre

y puedo hacercomd@ XLHUR« -RVp *) GH DJRVWR

« En Minecraft puedo hacer lo que quiera, sos Unica persona y podés hager lo

gue quieras en todo. entonces yo tengo que construir mi casa todas esas ¢osas y
yo no sabia como hacer vidrio al principio y luego busca par cémo se hace
el vidrio y veo en Minecraft que simula la vida real. Y veo que el vidrio se hace

FRFLQDQGR DUHQD« \GE4X1B@dragosto)ZDEN) D Q D

intimamente ligado a la capacidad de los ambientes de juego para situafiebsigni
en el espacio a través de experiencias encarnadas para resolver problemas y reflexionar,
donde los jugadores adoptan diferentes identidades (Gee, 2003), como en este caso de
tripulante, impostor o fantasma, cada uno con distintas habilidades, caecgmetas.
Las que son una mecénica de juegdeong Us que se seleccionan al azar o se asignan

en determinadas circunstancias.

Y a la generacion en los jugadores de ciertos estados emocionales que pueden
aprovecharse para el desarrollo de capacidades, en una alfabetizacién cientifica que
impligue empoderamiento en dos sentidos importantes: social y material, y privilegie los
didlogos con otros (Anderson, 2007; Massa, 2017), en sintonia en este caso con las
motivaciones intrinsecas de los tres principales tipos de jugadSoesalizador,

Filantropo y Triunfador ).

Entonces, caracterizar a los usuarios junto a loseziton del VVJ, podria aumentar las
garantias de éxito como herramienta didactica mediadora en el aprendizaje de las ciencias,
al brindar una rapida eleccion del VJ que se adapte mejor a las necesidades de los

estudiantes.
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Cabe destacar que, si biesultan importantes los tipos de usuarios dominantes, en
cuanto a coOmo se muestra este perfil en el mundo real, sgudtar atencion ao
considerarlos estables ya que pueden variar con el contexto y la experiencia dentro del

juego (Marczewski, 2016).

5.3.2Habilidadessocioemocionalepresentes en los estudiantde 5 grado B

Los datos obtenidos del cuestionario BIEPS, se analizaron con procedimientos
estadisticos descriptivos tales como calculos de media, mediana y desviacion estandar,
entre otros, con el softwafatistical Package for the Social Scien¢8BSS, version
25).

Los valores se obtuvieron teniendo en cuenta las 13 preguntas del cuestionario BIEPS
y el puntaje total comprendido por la suma de los items (escala aditiva) para cada
estudiante, de acuerdo con la escala Likert (en desacuerdo: 1 punto, rdp aguer

desacuerdo: 2 puntos y de acuerdo: 3 puntos) con un puntaje maximo total de 39.

Los estadisticos de las HSE se construyeron por separado dado que cada una posee
una puntuacion maxima (aditiva), que se ve reflejada en las dimensiones del BEPS, |

gue se observan en la Tabla 17.

Se debe tener en cuenta que, segun el criterio de analisis utilizado, las puntuaciones
que se interpretaron corresponden a los percentilesltéby los percentiles 25bajo,,

gue se ajustan con el puntaje de la encuesta BIEPS.
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Tabla 17

Dimensiones, indicadores, valores maximos BIEPS y su relacion con las HSE

HSE Dimensiones Indicadores Numeros de Valores
BIEPS items del Maximos
cuestionario Escala
aditiva
Control de Hacerse cargo de i 13,5,10y 1 12
situaciones acciones, aceptar
pensar en cambios
Autogestién
Aceptacion de < Estar conforme co 9,4y 7 9
mismo mi forma de ser
con  mi cuerpo
Agradarle a la gent Total:21
(caerle bien).
Conciencia socia Vinculos Tener personas qu 8,2y 11 9
y comunicacién psicosociales me ayudan, amigc
y llevarme bien col
la gente
Sentido de Proyectos Pensar en cuanc12,6y3 9
propésito y personales sea grande, que n
futuro importe el futuro y

saber lo que quier
hacer

Nota: fuentalisefio propio

A la luz de las evidencias vinculadas al nivel de conformidad que los estudiantes de 5

grado B presentan respecto de una serie de reactivos dentro del cuestionario BIEPS

relacionados con las HSButogestion, Conciencia social y Comunicaciéy Sentido

de propdsito y futuro, se pueden realizar algunas apreciaciones sobre los aspectos mas

fuertes con relacion a las dimensiones y HSE de este grupo de estudiantes (N:15) (en

Apéndice Tablas L1y L2).

Se calculé la desviacion estandar como medida de dispersion, las tres HSE analizadas
muestran poca y ninguna variacion/dispersion entre sus datos en promedio con respecto

a la media (0 ¢ 1 DS), por lo que se puede inferir que los mismos no se alejn d

realidad, segun se aiisa en la Tabla 18.
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Tabla 18

Media, desvio estandar y percentiles de las HSE para estudiantes de 5 grado B

Conciencia Sentido de
social y proposito y
Autogestidon comunicacion futuro

N Valido 15 15 15
Media 19,40 8,00 7,13
Desviacion 1,352 ,845 1,356
Percentiles 25 18,00 8,00 7,00
75 20,00 9,00 8,00

Nota: fuente disefio propio

En cuanto a la HSRButogestion presenta un percentil 75: 20 o sea el 75% de los

estudiantes posee un puntaje de 20 o menasyesulta congruente con el vatoedio

de las dimensiones control de situaciones y de si mismo del BIEPS (M: 19,4).

Esta alta puntuacion dentro del grupo de estudiantes de quinto grado B, refiere en

general a que los mismos se perciben confonesa cuerpo, forma de ser y con la gente.

Admiten si algo sale mal, se hacen cargo de ello gestionando como cambiarlo y tratan de

mejorar. Afin con uno de los tres perfiles principales de jugabiunfador que

persiguen el objetivo de aprender nuevasasoy superar retos, ser los mejores en

conseguir elementos dentro del sistema (Marczewski, 2016).

En palabras de los estudiantes:

(Binicio, GF4, 13 de agosto 2021)

« en Minecraft también tenés la opcién de hacer batallas, y podés jugar o

con equipo y yo la mayoria de las veces juego con equipo porque tengo al

s6lo o

guien

gue me acompafie y si es que yo muero o si mi compafiero muere yo lo puedo

revivir en diferentesmodd \ WUDEDMR HQ HTXLSR FRQ pO SDUD
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«\R MXHJR \ D\XGR D PDWDU JHQWH SDUD JDQDU OD S
YLGD UHDO HV D VHU VROLGDULRSE3DI2\UE &oBtIXHQ FRPSELC

2021)

«\R O R ifMtefito ahora es que mientras tenga el servidor intentar pasar a
discord para que me agreguen con otra cuenta en mi otra casa, asi los agrego,
porque yo como a las 5 siempre tengo permiso de jugar unas 3 horas (Renzo,

GF2, 11 de agosto 2021)

« <R SR Wdcohkegui el enlace y me lo pas6é un amigo y recién ayer me
pude unir a la platafma de juego y habia llegatirde para la clase (Manuel,

GF3, 12 de agosto 2021)

Dado los valores obtenidos, se considera que estos estudiantes poseen sensacion de
control y auto competencia, y el poder aceptar los variados aspectos de si mismo,
sintiéndose bien acerca de las consecuencias de los sucesos del pasado. Esto representa
adaptabilidad, balance, flexibilidad y la capacidad de crear o modelar contextos para

acecuarlos a las necesidades personales (Casullo, 2002).

Resulta importante fortalecer las habilidades, ya presentes en este grupo de
estudiantes, referidas en CASEL (2020) como regular las emociones, pensamientos y
comportamientos de manera efectivad#fierentes situaciones, establecer habilidades

organizativas y trabajar para lograr objetivos personales y académicos.

En relacion con la HSEonciencia social y comunicacionligada a la dimension
vinculos psicosociales (M:8)resenta un percentil 75:®sea que el 75% de los demés
puntajes tienen un valor igual 0 mas pequefio quwpé,es el valor maximo, al que

accedieron 4 estudiantes si bien 8 tuvieron una puntuacion de 8.

Esta HSE presenta puntuaciones elevadastergrupo de estudiantesferido a tener
amigos/as en quienes confiar, contar con personas que acudan en su ayuda y llevarse bien

con la gente en general.

En voz de los estudiantes:
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« SRU HMHPSOR FXDQGR QR WHQpV D aX®pdoRaLJR TXH S.
o algo, vayas a la computadora, celular o un juego de mente. Es una forma que
puede estar en online con personas que no conoces, pero si terminan siendo

DPLJRV « 5HQ]R *) GH DJRVWR

«PH SXHGR UHODMDU GHYV S Xtps\WeGrldl ¢oledgidcyineO DV WDUHD'
gusta mas jugar con mis compafieros porgue me puedo comunicar con ellps y me

HOQWUHWHQJR PiV« -RVp *) GH DJRVWR

« ah yo en un juego de Roblox, que se llama Funky friday. ese juego quejte
mande sefio cuando chateabanYasantes era muy nueva y el Bini sabia jugar,
pero bastante. Era muy bueno, me ganaba en todas y él me ensefio algunps

trucos, técnicas para ganar partidas y alguna vez cuando ya mejoré como |ahora,
hoy ayer anteayer ya le empecé ganando algunas batafiaa, ¢a evolucioné

FRPR TXH WLSR PHMRUH PiV HQ HO MXHJR« 6LOYLD *

Informa sobre la capacidad para establecer buenos vinculos y tener confianza en los
demas, al resultar alto, permite deducir una tendencia importanteladi&n con otros,
lo que nos refiere al trabajo de Mercado (2007), evitando que aparezca el individualismo,
la soledad, la indiferencia, la inmediatez y la incertidumbre en las relaciones,

estableciéndose nuevos tipos de lazos sociales.

Aunque pardonzalez et al. (2002), y en Casullo (2005), el individualismo seria una
conducta prosocial, ya que aparece como opuesto al autoritarismo. Por otro lado, la alta
sociabilidad se asocia a la falta de retraimiento, la timidez y conductas centradas en el si
mismo (self), vinculadas positivamente a conductas prosociales. Lo que se refuerza al
observar el perfil de jugador predominante en este c8msmalizador, motivado segun
Tondello et al. (2016) por las relaciones y conexiones sociales que crean dgoggale

e interactuar con sus semejantes.
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Segun Bisquerra Alzina (2009), abordar la dimension de las HSE en un sentido
didactico favorece el desarrollo personal. Se convierte en un factor protector, que
empodera y ofrece recursos para la resiliepatencia el desarrollo humano, con objeto
de capacitarle para la vida y con la finalidad de aumentar el bienestar personal y social.
Desarrollando la habilidad de generar emociones positivas, automotivacion y aprender a
fluir, entre otros.

Se observa en la Figura 34, la pantalla de la plataforma al momento de trabajar

colaborativamente en padlet.com durante la secuencia did4ctica.

Figura 34
Grabacion de pantalla en el trabajo colaborativo durante la secuencia didactica

v . +
Marcadores

benja gimenez Mauro Luis Pereyra

francisco carrizo No se puede hablar arriba

de otro.

Cosas que no se puede
hacer en discord: es no

Ml insulta, no interrumpir, no
hablar fuerte, no
molestar(ej: spam).

Las cosas que si se
pueden hacer en discord
son: ayudar a los demas,
M respetar, hacer amigos,
jugar juntos a un juego.
Santino Giuliano

Las cosas que no se
pueden hacer en discord
son: no molestar , no
insultar, no hablar fuerte,
no interrumpir. Santino
Giuliano

Te invitamos al armado

colaborativo de normas
para uso de la plataforma
Discord

En clara sintonia con los aportes de la psicologia positiva, que establecen la
interrelacion del sistema cognithenocional, se acerca a lo que las personas
experimentan cuando estan involucrados en actividades que implican dominio, control y
autononiia de comportamiento (Csikszentmihalyi, 1975), en este caso jugar VJ (Figura
35).
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Figura 35
Grabacion de pantalla al momento de jugar en las clases de ciencias naturales

NITRD  iMejora tu experiencia en Discord!

2
@
@ Brunella Bonetta

thcr-beacuwpawuuscav i ™ ;| ﬁ ® = 9 ¥ S @ a W 27°C a e B

« bueno yo te quiero decir que cuando juego, no siento el tiempo y como
cuandoya te da un calambre en la mano y te empieza a doler el dedo te das

FXHQWD ULVDV « 6DQWLQR *) GH DJRVWR

«HQ OLQHFUDIW SRGpV SHUVRQDOL]DU WX DYDWDU \ C
HV FRPR TXH YRV WH VLQWLHUDYV ang®rQ WSW&® GH XQ YL

agosto 2021)

Se manifesté en los estudiantes la presencia del estado subjetivo de flujo, de estar
completamente involucrados, que lleva a querer hacer todo lo posible para experimentarlo
de nuevo olvidando el tiempo y la fatiga, fun@mdo a la maxima capacidad
(Csikszentmihalyi y Csikszentmihalyi, 1988). Junto a la inmersién vinculada a la
recompensa y a la experiencia de disfrute en el juego, central para el desarrollo de

reacciones afectivas (Ortqgvist y Liljedahl, 2010).
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Sentido de propdsito y futuro presenté un valor de M:7,13 ligada a la dimensién
proyectos personales del BIEPS, donde la mayoria de los estudiantes (12) se situd entre
7y 9. Lo que se corresponde con un percentil 75: §&a que el 75% de los demas
puntajes tuieron un valor igual o0 mas pequefior lo que se puede considerar que la
mayoria de los estudiantes de este curso poseen un valor alto para esta habilidad referida
a pensar lo que quieren hacer con su vida, en el futuro y en un proyecto. Si bien de las

tres HSE analizadas, fue la que present6 el valor mas bajo.

En palabras de los estudiantes, el futuro giraba en torno a estudios posteriores.

«<R SLHQVR HQ VHU DVWURItVLFR«PH JXVWDQ ODV HV

parecen dificiles (Fabian&F4, 13 de gosto 202}

« Me gustaria aprender a programar juegos bien (Sa@ifb, 10 de agosto

2021)

«D Pt SVLFYORJD FRPR PL WtD TXH D\XGD D OD JHQW F

agosto 2021)

Acordando con Mercado (2007), quien realizé estudios de subjetivacion y
comportamientos resilientes ante la crisis estructural en adolescentes de la ciudad de
Cérdoba entre 2002006, que un valor alto estimula la posibilidad de cambio,
fortaleciendo la gaacidad de programaRefiere para Casullo (2002), a tener metas y
proyectos de vida, considerar que tiene significado asumiendo valores que le otorgan

sentido.

En un andlisis preliminar del perfilantropo (19%) cuyas motivaciones intrinsecas
son poposito y significado, se puede suponer que no guarda relacion con &eddo
de propdsito y futuro (tener metas y proyectos de vida) y que las metas de los estudiantes
no son equiparables con esta motivacion del perfil, dados los valores de arabdes/ q
HVWXGLDQWHY VYyOR UHILHUHQ HVWXGLRV FRPR :PHWD\

explorando desde las tablas de contingencia.

Fortalecer las habilidades de hacerse cargo, sentirse capaz de pensar y actuar en

consonancia con metas personalescyedes, interviniendo en los dialogos que interesan
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acerca del mundo material y social, constituye uno de los cometidos mas importantes de
la empresa educativa. Adquirir conocimientos, habilidades y actitudes que permitan una
participacion plena y positivan las comunidades y entornos de los que se forma parte
(Rinaudo, 2014).

A los fines de profundizar el analisis FXPSOLU FRQ HQRedaddét WLYR
relaciones entre los principios de los VJ comerciales y tipos de jugadores con el desarrollo
GH SUIFWLFDV FLHQWtILFDV \ +6( HQ HVWXGLDQWHYV
procedio a través de tablas de contingencia a establecer vincutisstdes|principales
perfiles de jugadores en funcion de las HSE. En tanto, el reconocimiento de relaciones
entre los principios de los VJ comerciales con el desarrollo de practicas cientificas, se

abordo en el apartado 5.2.4.

Las tablas de contingemcy las medidas estadisticpsrmitieron mostrar si existe
relacion entre las variables categoricas tipos de jugadores y HSE, los resultados que dan
cuenta de ello se observan en las Tablas L3 a L11 del Apéndice Lescrbdn el
porcentaje de individuague registra cada par de caracteristicas. El andlisis se realizé en

diagonal para los principales tipos de jugadores y sobre los puntajes mayores.

En relacion con la HSEonciencia social y comunicacionel 40% del total de
estudiantes con perfiodalizador y Filantropo, obtuvo 8 puntos en ésta HSE, en cuanto
al perfil Triunfador los valores son ligeramente menores (33,3%), pero se mantienen las
diferencias (Apéndice L, Tablas L3, L4 y L5).

En cuanto a la HSEonciencia social y comunicacionno existen diferencias en
relacion con los 3 tipos de jugadores principal&ocializador, Filantropo y
Triunfador ), ya que el 13, 3% de los estudiantes presentan maximos valores para estas

dos variables.

El 20% del total con perfiFilantropo presentd puntuacion 8 en la HSEntido de

proposito y futuro y el 13,3% valor 9.

En tanto sobre los principales perfiles de jugadores y laAiBigestion, el 20% del
total de estudiantes presentaron el valor maximo Baalizadory el 13, 3% pra
Filantropo y Triunfador (Apéndice L, Tablas L6, L7 y L8).

Estos resultados de las tablas de contingencia arrojan pistas sobre la falta de relacion
entre las variables, ya que no se concentran los valores en la primera y ultima de las

casillas y I@ porcentajes resultan similares, pero para determinar la relacion efectiva se
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utilizé una medida de asociacién con su prueba no paramétrica Chi cuadrado de Pearson
)
Se asume que no existe asociacion estadisticamente significativa entre los tipos
principales de jugadores y la HSEbnciencia social y comunicaciondebido a que

SUHVHQWDQ XQ YDORU GH &6l 755X D3DWBREE ¢ ktbddsil@sU VR Q

casos la significacion correspondiente a esta prueba es mayor que 9@B7X).

Al igual que en el caso anterior, se asume que no existe relacion estadisticamente
significativa entre los tipos principales de jugadores y la HASEgestion ya que
SUHVHQWDQ XQ YDORU GH &K1,BRNDGA2DYER,0®mHodE DUV RQ

los casos la significacion correspondiente a esta prueba es mayor que>00085).

En tanto la HSESentido de propésito y futurg en los perfiles principales
Socializadory Filantropo el 13, 3% de los estudiantes presentan maximos valores para
estas dos variablgsrespecto ddriunfador , solamente el 6,7%. Cam valor de Chi
FXDGUDGR GB: BBO0U23RIZ y 25,00@péndice L, Tablas L9, L10y L11).

En todos los casoa kignificacion correspondiente a esta prueba es mayor quen0,05 (
>(0,05). Por lo que se concluye que tampoco existe relacion estadisticamente significativa

entre los tipos principales de jugadores y la KBeRtido de propdésito y futura

Entonces, gtos resultados permiten inferir los aspectos mas fuertes con relaciéon a las
HSE y observar que no existe una relacion significativa con los principales perfiles de

jugadores.

5.3.3 Red Semantica Natural 5 grado B

Como otraaproximacion a los significados directamente en la voz de los estudiantes
expresado a través de su lenguaje cotidiano y evitando la utilizacion de taxonomias
artificiales, se utilizo la red semantica natural. Se consolida como una técnica hibrida
(cualitatva-cuantitativa), de las mas soélidas aproximaciones al estudio del significado
psicologico cuyo fundamento especifico es el proceso de memoria reconstructiva
(Valdez,2000).

Permite identificar, interpretar, analizar y construir asociaciones yueaadea clara
de la representacion que se tiene de la informacion en la memoria, en este caso estudiar

con VJ, debido a que las respuestas son ponderadas por los mismos participantes se
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pueden realizar los célculos que permiten identificar los conce@eseatevantes. Para
ello se utilizo la aplicacion de Excel de hojas de calculo semas@aantic Discovery

System

Cada estudiante manifestd cinco palabras definidoras relacionadas a la pregunta
orientadora como reactivo abierto: ¢recomendarias amigos estudiar con VJ? Se
considera su uso apropiado ya que permite estimular la indagacion y una construccion

personal de la informacion.

De acuerdo con Reyes Lagunes (1993) se definio el valor J, que resulta un indicador
del tamafio de la red\unque proveyé escasa informacién, ya que depende del tamafio
del grupo (en este caso N:15) y con la presencia de un sujeto que dé respuestas atipicas J
aumenta. Se obtuvo simplemente sumando el total de palabras definidoras diferentes que
fueron generadapor los estudiantes en relacién con la pregunta estimulo, en este caso

resulté pequefio J=18 (ver Apéndice M).

También se precisé el valor M, que indica el peso semantico o la importancia
jerarquica que los mismos participantes le daban a cadaeuaa galabras definidoras
se obtuvo multiplicando la frecuencia de aparicion por el valor asignado a cada una de las

palabras generadas por los estudiantes (Valdez, 2000).

Para lo cual, se procedi6 a la asignacion del valor que le correspondiapaledda
asociada de acuerdo con el lugar de importancia otorgado por cada participante. Se utilizd
una escala donde el valor mas alto (10) fue para las palabras identificadas como de mayor
importancia y el valor menor (2) para las menos importantespdiercodad con la Tabla
19.

Tabla 19
Grado de importancia de definidores y puntaje otorgado

Grado/lugar de importancia palabras  Valor o puntaje

definidoras
Primero 10
Segundo 8
Tercero 6
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Cuarto 4

Quinto 2

Nota: fuente disefio propio

En virtud de la diversidad de sin6nimos utilizados por los estudiantes para responder
la pregunta orientadora, fue necesario hacer un proceso de normalizacion de acuerdo con
ReyesLagunes (1993), que consistid en integrar en un mismo término lo$nsasi(p.
ej. faciksimple), plurales (p. ej. amigamigos), palabras iguales pero escritas con género
diferente (p. ej. educativieducativa), derivadas de una misma raiz (p. ej. conocimiento
FRQRFHU \ HOLPLQDU ORYV 32QR FRQmMinds/spuso snat QW HJIUD
también el valor independiente de las palabras asociadas (p. €j. aprendizaje: 1 + aprender:
1 = aprender: 2).

Para el calculo del valor M peso semantico se utilizé en la aplicacion de Excel la
siguiente formula, como ejemplo para la palabra definidora amigos: =(B1*10) +(C1*8)
+(D1*6) +(F1*2) y para ayudar: =(C3*8) +(D3*6) +(F3*2).

Luego, en una primergeoximacion a los resultados, se procedio6 a la jerarquizacién
de las palabras asociadas por el valor que resulté de la integracion de los términos
normalizados, en orden de mayor a menor peso semantico (M), de este modo se
obtuvieron los ocho principalesalores o resultados de la red semantica natural que
resultan su nicleo (SANf el centro del significado que tiene un concepto. Definidos a
partir del punto de quiebre que maneja Reyes Lagunes (1993), donde los valores

comienzan a ser iguales, segun sesplasen color en el Apéndice M.

Se compararon los datos SAM en un diagrama radial para una mejor comprensién
visual, el mismo resulta adecuado para valoraciones que se hacen sobre distintos aspectos
en este caso estudiar con VJ permitiendo reveladagdades desde las voces de los

participantes, Figura 36.

39 SAM: grupo de valores as altos jerarquizados de cada uno de los conceptos que se definen (distancia
semantica).
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Figura 36
Perfil del grupo SAM para estudiantes de 5 grado B

Valor M del grupo SAM

=0=\/alor M

Divertido
100

Distraccio Amigos

Entretenid

Imaginar

Ayudar Sin limites

Hablar

De acuerdo con Valdez (2000), se definio el valor Fi@& representa en términos
de porcentajes la distancia semantica que hay entre las diferentes palabras definidoras que
conforman el conjunto SAM. Se obtuvo a través de una sencilla regla de tres, partiendo
de la palabra definidora con el valor M mas dkda red que representa el 100%, Tabla
20.
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Tabla 20
Definidores SAM con sus valores My FMG para 5 B

Palabras Valor M Valor
definidoras SAM normalizado FMG
Amigos 94 100
Divertido 72 76,59
Imaginar 60 63,82
Hablar 44 46,80
Entretenidos 42 46,68
Sin limites 30 31,91
Ayudar 30 31,91
Distraccion 28 29,78

Nota: fuente disefio propio

Para representar visualmente los definidores SAM se utiliz6 una nube de efituetas

nube de palabras. Este formato resulté util para percibir rApidamente el peso semantico.

En este caso, cada definidor es una etiqueta de la nube y su tamafio de letra esta dado
por un indice de centralidad o mayor incidencia con base en el valor @#iMGomodo

se realiza con un algoritmo para dibujar grafos. Se puede observar en la Figura 37.

40 NubedePalabras.es
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Figura 37
Visualizacion de los definidores SAM a través de una nube de palabras

Terminado este procesamiento basico de la informacion se procedio con la etapa de
analisis e interpretacion de los datos.

Las palabras "significado" tienen mucha importancia, son la voz de los
participantes ponderando cada concepto definidmmed semantica natural arrojé un
valor M y distancia semantica elevada para la palabra amigos, seguidos por divertidos e
imaginar.

Como era de suponer el definidor: amigos (M:94) presentd mayor peso semantico
posiblemente coincidiendo con el tipo de petitializador(que presenta mayor nimero
de estudiantes con puntaje maximo), cuyas motivaciones intrinsecas segun Tondello et
al. (2016), son las relaciones y conexiones sociales que crean dentro del juego y el
interactuar con sus semejantes. Junto a habilidades sociales definidas como capacidad
para inducir respuestas deseables en los demas (Goleman,1995).

Al relacionar estodatos con los respectivos grupos focales analizados permitio

visualizar este aspecto, se destacan a continuacion algunos fragmentos.
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« estoy jugando solo y también me gusta jugar en equipo y con amigos s
muy divertidos y por eso me atraen muchoyalWét PH SDVy PXFK

(Santino, GF1, 10 de agosto 2021)
«MXHJR LQGLYLGXDO SHUR MXHJR PiV HQ HT

«\R PH VHQWt IHOL] SRUTXH SXGH FRPSDUWL

YLGHRMXHJRVY EXHQR GLVIUXASD221)0DWtDV

n

DV KRUD\

XLSR« $

UFRQ PL

) GH

En las Figuras 38 y 39, se observa el momento en que un estudiante comparte

a sus compairieros en la tarea solicitada.

Figura 38

y ayuda

Grabacion de pantalla de Discord mientras un estudiante explica y ayuda a sus compafieros en

unatarea

NITRD  iMejora tu experiencia en Discord! | Echale un ojo
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Figura 39

Grabacion de pantalla de Discord mientras un estudiante explica a sus compafieros como
realizar una tarea

Ciencias Naturales v
NUEVOS MENSAJES NO LEIDOS

Burbuja B

L)
L)
J}
@
2
o
L]
hd

1l Voz conectada
B Video B Pantalla

DN

Resultaria esperable observar, dado que el siguiente perfil principatiEnebpo
(puntaje maximo: 9) motivados segun Tondelo et al. (2016), por el propésito y
significado, a los cuales les gusta ayudar; que el peso semantico de la palabra definidora

ayudar (M:30) sea también elevado, pero como se observa esto no sucedio.

Marczewsi (2021) detecta fuertes correlaciones eBweializadoresy Filantropos,
dado que ambos estan motivados por la relacion (donde obtienen puntuaciones altas),
imposible su presencia sin gente y sin conexiones con la gente. Sin embargo, sus
intenciones souliferentes, urBocializador quiere conectarse con la gente e interactuar
con ellos, mientras que wlantropo estd mas interesado en actuar sobre aquellos con
los que estd conectado socialmente, de una manera que sienta que es positiva (apoyo,
indicaciores, explicaciones, 6rdenes). Quizas aqui tadi@ explicacion al definidor

ayudar con menor peso semantico.

En cuanto adivertidos (M:72), analizada desde la definicidbn sostenida por Massa
(2017) de diversion como un efecto de aprender algo nuevo, algo que se obtiene o se
gana. Un sentimiento que actiia como un mecanisneedbackpositivo que impulsa a

repetir la actividad una y @ vez. Se infiere que este hallazgo reforzaria el perfil
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Triunfador (puntaje maximo: 9otivados por aprender nuevas cosas, superar retos y

ser los mejores en conseguir elementos dentro del sistema (Marczewski, 2016).

Imaginar (M:60) fue la tercera palabra definidora elegida, posiblemente dado los

contextos de los mundos virtuales donde se desarrollan las partidas.

«$ Pt PH JXVWDQ ORV YLGHRMXHJRY SRUTXH|HV XQD I
otra forma de jugar también es comonmndo de imaginacién (Sofia, GF2, 11

de agosto 2021)

«LPDJLQDWH HVWDU HQ OD FODVH GH FLHQFLDV VRFL

JRUWQLWH« ODUFRV *) GH DJRVWR
«\R QR OR SXGH YHU SRUTXH WHQtD OD SOD\|URWD -F

« Roblox quetrae herramientas. Podes construir tu propio mundo...varios

PXQGRV XQD FLXGDG HVWi PX\ EXHQR« /DXUD ¥*)

Con esta técnica de aproximacion a los significados directamente en la voz de los
estudiantes, se brind6 la palabra a los protagonistas y se recuperaron sus voces sobre los
VJ, integrandolos como herramientas para construir aprendizajes colabataetdesla
teoria sociocultural y lparticipacion guiada de Rogoff (1993), que describe los procesos
y sistemas de implicaciébn mutua entre los individuos, que se comunican y se esfuerzan
por coordinar, ya que forman parte de una misma actividad culturalsignificativa en

este caso jugar VJ.

Se sostiene en esta tesis, ddadéeorias socioculturales que los VVJ son herramientas
para construir aprendizajes colaborativos, entonces nuevamente las voces de los

estudiantes, describiendo las clases\¢an

«QR QR« WLSR \R QL PH GR\ FXHQWD GH TXH HVWR\ H

TXH YR\ D FODVH \ WRGR HVR TXH HV XQD FODVH« %L
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«HQ UHDOLGDG VL VL VH SXHGH DSUHQGHU
que quierasap HQGHU ¢CSRU TXp" ¢SDUD TXp" HVH

2021)

«7LSR PH HVWIiQ SRQLHQGR SUHJXQWDV VRE
mMas 0 menos tipo matematicas 1 + 1 igual dos. Tipo ahi si te diria que es
clase mas o menos. tipo si te ppres a jugar a los videojuegos obviamente
FDVL QR WH GDV FXHQWD GH TXH HVWIiV HQ )

2021)

«PH VLHQWR PiV GLYHUWLGR GH OR FRP~Q S
juego. Hay algo que no podria hacer ponele que me exss&fiando
matemaéticas y estoy jugando. alli me siento nervioso porque puede ser qu
pregunten y yo no sé qué responder, pero acd me siento mas comun y ma
WUDQTXLOR« -RVp *) GH DJRVWR

«\R OR PLVPR TXH pO -RVp $0O Sihbala@prér8érR QR

QDWXUDOHV FRQ XQ YLGHRMXHJR« )DELDQD

«0H SDUHFH XQD EXHQD LGHD SRUTXH SRGp
WDPELpQ WH SXHGHVY UHODMDU VYyOR SHUR

compafieros de la escuela més golo pero no tengo ninguna critica porque
parece bien. Tipo faltan cosas, si claro, pero esta bien y me parece bien p
podemos jugar con otros comparieros de clase mientras estamos charland
HVWXGLDQGR« *)

5HQ]R GH DJRVWR

«\R P Hli&imRaginar Cémo esta pasando actualmente Yo lo pensé conm
gue esta sucediendo ahora te conectabas jugabas te preguntaban y el fina

QR PH OR LPDJLQDED GLVWLQWR« $OHMDQG

VLQ SUHJ

6LOYL

R «

JH OR TX|

una

(QD FODYV

RUTXH HYV

e me

S

VDEtD F

*) Gl
V. UHODMI
« D Pt PH
me
orque

oy

olo
| ya esta

UR *)
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«\R PH LPDJLQDED FRQ YL G HoR bhi§uitdRperémofue H

DVt« ODWtDV *) GH DJRVWR

« \R PH LPDJLQDED SRU HMHPSOR SUHJXQWD
conectar online a un juego en especifico que hay juegos como para estudi
pensaba que iba a ser como una clase dentro de un videojuego era algo r

lo que me imaginé (Elena, GF1, 10 de agosto 2021)

«\R PH OR LPDJLQDED PiV R PHQRV FRPR GLM
ibamos a jugar al Among us, porque tampoco ensefia tanto de ciencias nal
y todo esopero yo me la imaginaba como jugando un juego educativo y qu

llamara por Meet, me lo imaginaba (Sofia, GF2, 11 de agosto 2021)

VRV GH

V HQ XQ |
ary

aro

R 5HQ]R
turales

e se

Resulta interesante rescatar parte del dialogo surgido, referente a las comunidades de
jugadores, desde las emociones de los participantes para valorar el impacto de la
intervencidn ydesarrollar estrategias escolares mas potentes, que conectenetla man

mas directa con el dia a dia de los estudiantes, como se sostiene en esta tesis.

« PH VLHQWR PX\ ELHQ HVWR\ FRPSDUWLHQGR ORV FI

juego con alguien que a lo mejor no conoce 0 si, me siento como que estoy
ensefiando a otras peragra jugarlo le explico y ellos entienden y aprenden ja

MXJDU $ OR PHMRU PH VLHQWR TXH HVWR\ HQ PL WHL

2021)

«XVWHGHV HQWUDURQ D QXHVWUR PXQGR« ULVDV St

FXHQWDV XQD SDUD DFi M&RWSWE1,30déBga3iR YORKLFR YV «

(en referencia a Discord).

« gracias por preguntarnos de videojuegos (Matias, GF4, 13 de agosto 2021)
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«\R TXLHUR SUHJXQWDU FXDQGR YROYDPRV |GH ODV F

seqguir jugando y estudiando asi en Discord? (BiniGiF4, 13 de agosto 2021)

«\R PH VHQWt IHOL] SRUTXH SXGH FRPSDUWLU FRQ PL
videojuegos bueno disfrutar y reir, pero no me gusta que te vayas porque estaria

bueno seguir jugando asi todos los dias (Alejandro, GF2, 11 de agosto 2021

«SDUD Pt IXH GLYHUWLGR HPRFLRQDQWH HVWXYH PX\

(Ana, GF3, 12 de agosto 2021)

«\R PH VHQWt XQ SRFR UDUR SRUTXH HUD OD SULPHU
que tanto me gusta a mi, pero me senti muy muy muy alegre porque buenp so
videojuegos y yo a mi me encantan los videojuegos (Manuel, GF3, 12 de agosto

2021)

« XQ 3PRPHQWR pSLFR” FXDQGR OD WtD GRFHQWH GH

SODWDIRUPD 'LVGR UWGde agasts QOR1

Resulta evidente que la intervencion impausitivamente, entrando al terreno de los
estudiantes. Las actividades los involucraron emodo de aprendizaje flexible, dado
en parte por las nuevas tecnologias moviles y los recursos digitales existentes en la
actualidad (Maina y Garcia, 2016). Elbude VJ y plataformas que forman parte de la
cotidianeidad, de otros contextos de diversion y ocio, supuso sentimientos de emocién,
gusto, alegria, compartir con sus comparieros en el aula un recurso que se considera no

integrado a la educacion formal.

En la Figura 40 se observa la sala de chat que mantenian mientras jugaban, sin
embargo, conservaban separados los usuarios y contrasefias de este modo atesoraban la
intimidad del grupo de jugadores, se podria decir que a salvo de la mirada de los adultos
en un espacio de diversion separado del colegio. Donde comparten cédigos y un lenguaje
gamergue permanece oculto para otros ambitos, como un reducto solo para quienes ellos

consideren pueden formar parte de la comunidad.
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Una vez mas se visualizanacesidad de considerar y yuxtaponer estas ecologias de
aprendizaje, sin resultar invasivos, pero invitando desde la educacion fqrartiCigar

y aprender con las oportunidades que ellas brindan.

Figura 40

Grabacion de pantalla de un chat

Tal como lo destacan varios autorakjunos estudiantes tuvieron dificultades para
establecer la conexion entre el juego y el aprendizaje, pues consideran a los VJ una
actividad ludica (Esnaola Horacek y Levis, 2009; Gros, 2009; Mayo, 2009), si bien en
ede caso particular era la primera vez que la institucién abordaba la posibilidad de su

inclusion.

Describieron su realidad en el colegio y sus clases del siguiente modo:

«SLIDUUYyQ FDUSHWD SUXHED FDUWXFKHWD| OiSL] W

(Binicio, GF4, 13 de agosto 2021)
«HVFULWXUD UHFUHR HQVHxDQ]D« ODWtDV | *) GH

«PHULHQGD |]DSDWLOOD XQLIRUPH PHGLDV| SXHUWD

agosto 2021)
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Sin embargodicen aprender con VJ (pero no en relacion con la educacion formal), en

sus voces se detectan HSE:

«HQ HO OLQHFUDIW PH HQVHxy TXH OD FUHDWLYLGDG

juegos (Binicio, GF4, 13 de agosto 2021)

«HQ HO $PRQJ XV QR V hitR &uUafioS BG4 GFF R,

agosto 2021)

«HO *7$ WH HQVHxD TXH ORV DPLJRV SXHGHQ VHU IDF

XQ KHUPDQR ULVDV « (OHQD *) GH DJRV

«8Q FOIVLFR QDGD HV LPSRVLEOH VL OR YXH
Est bueno el significado del triajde que lo urgente no siempre es grave y |
grave no es siempre urgerte )DELDQD *) GH DJRVWR
« (Q HO &XOO RI GXW\ ORV DPLJRV QR VH DE

agosto 2021)

WR

OYHV D L

DQGRQDC

Surgieron dos emergentes destacables, primero, la voz de las familias de los

estudiantes en lashatsde las plataformas. Que se resumen del siguiente modo:

les resultaba preocupante el uso de VJ comerciales pese de haber accedido en el

consentimiento inflonado,
desconocian que sus hijos jugaban en plataforma y online, 0
jugaban con sus hijos y veian como una posibilidad estudiar mediante VJ.

Esta variedad de opiniones supone por una parte alguna dificultad para establecer

acuerdos escolares, peroy ptra parte, abre intersticios para proyectar talleres donde se

oriente y gestione junto a las familias en este sentido. Para potenciar la formacion e

informacion sobre VJ en contexto.

Segundo, resulta sumamente interesante destacar el tiempo rquengaan los

estudiantes de quinto grado B conectados y realizando actividades en Discord, mas alla
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del horario de clases (junto a la investigadora, ya que la docente cumplia con su horario
habitual). Lleva a reflexionar sobre la necesidad de acompaftangeizas dado que se
atravesaba la parte mas dura del aislamiento social obligatorio por la pandemia, quizas
debido a un sentimiento de soledad o motivados por la novedad. Resulta importante en
posteriores estudios profundizar en ello.

En esta tesise sostiene la mediacién de los VJ dentro de una secuencia didactica que
supone la creacion de auténticas situaciones o escenarios de aprendizaje. El sentido de
auténticas, segun el Gobierno de Cérdoba, Ministerio de Educacion (2016), se produce
cuando geeran algin modo de interaccion entre los estudiantes y el entorno y se
proponen provocar su interés y deseo de aprepdemoviendo el didlogo entre los

actores y habilitando espacios de encuentro entre las diversidades.

Tal como se esperaba los ¥&kultan herramientas aptas para construir aprendizajes
colaborativos insertos en comunidades de aprendizaje. Como sosizmen Wenger
(1991), cognicién y comunicacion en el mundo social y con el mundo social estan

situados en el desarrollo histéride una actividad en curso.

La cognicion situada, como teoria socio céntrica considera que el conocimiento y la
manera de pensar y expresar las ideas son el resultado de interacciones con otras personas
a lo largo del tiempo. Desde esta posicion, eoueso de sus vidas los individuos
participan en numerosas comunidades de aprendizaje: en el colegio o con los grupos de
personas que comparten un interés comun o un trabajo (Serrano y Pons, 2011), en este

caso jugar VJ con sus comparfieros de clases.

Los VJ pueden entenderse como objetos culturales y su significado se modifica en
funcién del contexto en que se juegan. Pero su valor educativo no estaria claro sin aludir
a los procesos de pensamiento y estrategias cognitivas que el jugador poneangoracti
ese contexto determinado, construyendo conocimientos situados (Lacasa, 2011), lo que

se aborda en el apartado siguiente.

5.3.4 Practicas cientificas escolaredigbilidades socioemocionalgmtenciadas por
videojuegos5 gradoB

A los fines de cumplir con el Objetivo 3'HVFULELU ODV SUIFWLFDV FLHC
\ ODV +6( TXH VH SRWHQFLDQ DO LQWHJUDU 9- FRPHUFLTC

abordar las practicas cientificas, se construyeron categorias apgasrisbn sus
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descriptores y codigos, basadas en el modelo de analisis de VJ ya aplicado, las que se

observan en la siguiente Tabla 21, junto a ejemplos de cada uno.

Tabla 21
Sistema apadristico decategorias, descriptores y codigos para el analisipideticas
cientificas
Categorias Descriptores Caodigos Ejemplos
Indagacion Observar/ 11 Luego de iniciada la partida las arme
identificar datos se encuentran en cualquier lugar de
pantalla (Renzo)
Formular preguntas/ 12 Me estoy por morir en el juego, ¢pol
. - A7
identificar problemas qué?... no tengo las armas que me
sirven y entonces tengo que agarrarl
(Alejandro)
Explorar el contexto 13 No matar cuando las cdmaras estan
rojo. Cerrar las puertas antes de
matar y después irme de ahi rapidc
(José)
Emitir 14 Presionar el botén de emergencias
hip6tesis/supuesto acusar al sospechoso porque lo vi
hacer cosas raras (Santino)
Manipular variables 15 En Mad City el Prisionero: escapar d
vidas de personajes prision, Policia: evitar que los
prisioneros escapen y Crimires:
robar bancos, joyeriagara subir de
nivel y cambiar a Villano (Marcos)
Modelizacibn  Representa entidade M Encontrar un lugar donde pueda hac

fenédmenos

un refugio con caracteristicas para

gue el monstruo no me mate, ir haci
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alli y hacerme un refugio. Cuando n

haya mas nada subir a mi casa

(Matias)
Argumentacién Usa e identifica Al Entrar al banco buscarlog detenerlos
pruebas. si estan robando. Necesito saber

donde estéan los ladrones (Laura)

Justifica respuestas A2 ¢, Qué hago? rompéloques, pegar,
acciones. construir. Para poder sobrevivir

dentro de las construcciongdosé)

Elabora A3 Saboteamno sirvig, hay saboteos que
conclusiones. impiden que la barra de tareas se
actualice, otros que se apaga la luz

de tiempo limitado. Pero si no se

resuelve en ese tiempo el o los

impostores ganan, no sirvié (Marcos

Nota: fuente disefio propio

En el Apéndice N, se observa la matriz construida con los descriptores y fragmentos

de los parrafos significativos de las producciones escritas por los estudiantes.

Como particularidades emergentes se hace referencia a que algunos no cerstraron su
producciones en el VBmong usutilizado en clases y otros eligieron trabajar con uno
imaginario que describieron en detalle.

Para el andlisis de las practicas cientificas se decidié abordar cada categoria por
separado y triangular/complementar los registros de las producciones de los estudiantes
con otras fuentes de informacién, como los grupos focales. Y finalmente otdasrib

HSE potenciadas por VJ.

5.3.4.1 Indagacion
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Para describir la categoria indagacion, se identificaron en las producciones de los
estudiantes, los descriptores o indicadores vinculados estrechamente entre si: observar/
identificar datos, formalr preguntas/identificar problemas, explorar el contexto, emitir

hipotesis/supuesto y manipulariables-vidas de personajes

En las Figuras 41 y 42, se evidencian ejemplos de esta categoria rescatados desde las
producciones escritas de los estutban

Ejemplo 1:

Figura 41
Evidencias de la categoria Indagacién en las producciones escritas de Santino

fas acciones que hacen los tripulantes son hacer tareas y descubrir al impostor.

Me estoy por morir en el juego, ¢ por qué? busco la informacion que nos muestra la
pantalla: mapa, vida, usuarios que uno ha eliminado, mochila que tiene
provisiones.

1 os escenarios pueden ser cuatro mapas distintos, cada uno tiene caracteristicas
especiales (imagenes, piso, monstruos, herramientas).

{Diciéndole a la gente que esa persona puede ser el impostor porque actda muy
sospechoso.

{En el videojuego Among us he sido impostor, tripulante, y ganaba o perdia siendo
esas dos cosas, pero no puedo pasar de uno a otro, es por partida, ahi no puedo
ganar vidas en otros juegos si.

Ejemplo 2:
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Figura 42
Evidencias de la categoria Indagacién en las producciones escritas de varios estudiantes

{ Prisionero: escapar de prision. Policia: evitar que los prisioneros escapen.
Criminales: robar bancos, joyerias. Héroe: salvar al mundo de los criminales y
ayudar a los policias. Villano: ayudar a los criminales (Marcos)

{¢Qué pasa con los corazones? Los corazones rojos te quitan vida asi que no
tienes que agarrarlos, y los corazones rosas son vidas. Tienes 5 vidas por cada
nivel, eso es mucho (Laura)

{Estas en una nave, con tu avatar personalizado algunos gratis otros no. No hay
que entrar en la alacantarilla por error cuando hay gente (Binicio)

{ ¢ Qué sucederia si matan a tu mascota? Ideo un plan y mato a quien yo
supongo que ha matado a mi mascota, porque lleva una ropa igual que cuando
vi @ mi mascota muerta (Santino)

Lriminales: robar bancos, joyerias, para subir de nivel, asi puedo cambiar mi
personaje y por ejemplo ser Villano (Marcos)

Se analizé relacionalmente la categoria indagacidnplementada con las voces de
los estudiantes en los grupos focales, rescatando algunos fragmentos representativos. Se
destaca que los indicadores formular preguntas y manipular variables fue@meeal,g
los menos desarrollados por los estudiantes. Si bien les result6 facil detectar problemas,

observar e identificar datos.
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«(VWDED MXJDQGR $PRQJ XV KDVWD TXH GH
compairiero, yo sospeche del negro ya que estaba cercateR@pido el
cuerpo, le dije a los demas que era el negro todos votamos por él, jlo
echamos y ganamos la partida! (Sant&b4, 13 de agosto 2021)
«(VWDED YLHQGR VHQVRUHY YLWDOHV ©6H |
inmediatamente lo reportaron y fue estrategia inculparlo por no haber
YLVWR QDGLH DO KDEHU PXHUWR KDFH SRF
(Alejandro,GF2, 11 de agosto 2021)

«PLUDED ODV FiPDUDV FXDQGR YL DO LPSR
estrategia fue ir a reportar el cad@y convencer a todos de que lo habia
YLVWR SRU FiP DGFD Ykde afb&qd R021)

«<R WDPELpQ MXHJR MXHJRV GH SDUNRXU H
un problema porque tenés que moverte para diferentes lados y saltar y
combinar teclas para ger pasar de nivel. Por ejemplo, que tenes que ir e
zig zag y las teclas bueno...si te detenes, te caesy listo. ¢entendes? En
juego hay tiempos y tenes que resolverlo lo antes posible porque si no s
acaba el tiempo y perdes la partida. Igual egol@l tiempo porque son
muchos minutos, pero en todo caso el problema es la combinacion de Ig
teclas (JoséGF3, 12 de agosto 2021)

«%XHQR ORV SUREOHPDV GH HVR HV SRUTX
manos también por decirlo asi porque poneletgugo que apretar la tecla (
para moverme a la derecha ponele y voy en zig zag y si me detengo pi€
entonces tengo que ir combinando teclas asi y bueno creo que eso es e

problema (ElenaGGF1, 10 de agosto 2021)
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Los estudiantes justificaban de forma reiterada sus hipotesis/supuestos, describian en
gué se basaban para pensar de ese modo y analizaban los resultados obtenidos, pero no
para decidir validar o no la hipétesis con el conocimiento que la susteqgteg lievaba

a un cierto grado de superposicion con la categoria argumentar.

Garrido y Couso (2017) insisten en que no es suficiente con permitir que se indague
con fenbmenos, sino que se hace necesaria la ayuda del experto en el momento adecuado,
gue enfoca la mirada y aporta ideas nuevas. Asi se entendio en esta investigacion, al
momento que las docentes contribuian con sus intervenciones durante las clases de

ciencias mediadas con VJ. Algunas de ellas se destacan a continuacion:

¢, Qué sucederia 80 conseguis la armadurgfodriasaltar en medio de los pinch
sin modificar la gravedad de los zapatos del corfedQué informacion te haria fal
para resolveel problema que estés diciertdgComo la obtendrias? ¢Qué harias

solucionarlaz,Cémo?

Las propuestas que incluyen practicas de indagacion permiten construir conocimientos
descriptivos muy cercas@ue exigen apenas abstraccion, lo que permite centrarse con
mas detalle en el propio proceso de indagaciéon y de aprendizaje. Beténdento
descriptivo y experiencial es el Unico punto de partida en las edades tempranas (Martinez
Chico et al., 2017).

Las evidencias permitieron observar como la interaccion con los VJ fomentd el
desarrollo de la indagacion dentro de una secaatidéctica, con problemas auténticos
en escenarios del juego donde los estudiantes reflexionaron, se preguntaron y si bien no
llegaron a la obtencion de pruebas, si averiguaron datos para resolver las situaciones
problematicas, expresaron y discutieroeas personales cuyas respuestas pudieron ser

contrastadas para construir conocimiento.

5.3.4.2 Modelizacion

La practica de modelizacion permite expresar, utilizar y/o evaluar modelos cientificos
centrandose en la construccién de ideas mas generales, explicaciones sobre el mundo que

van mas alla de lo que se percibe, del conocimiento descriptivo. Que @saphriso
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proporciona criterios fiables a los estudiantes para cuestionar y construir modelos, pues a
falta de ese conocimiento concreto se produce una amalgama entre modelos intuitivos y
supuestos hechos que los confirman (se cree lo que se ve) qudlifieiteel

cuestionamiento de algunos modelos importantes (MarGhe&o et al., 2017).

El indicador de esta categoria fue: representar entidades o fendmenos y solamente se
manifestd en un texto escrito, el cual evidencia lo que los autores sostieodelos

intuitivos y supuestos hechos confirmatorios:

«(QFRQWUDU XQ OXJDU GRQGH SXHGD KDFH
que el monstruo no me mate, ir hacia alli y hacerme un refugio. Cuando

KD\D PiV QDGD VXELU DBFP 11rxyoste 202D X U D

En los grupos focales se detecté mas a menudo la presencia de estas amalgamas:

«\R HVYWDED MXJDQGR KD\ FRPR XQRV PLQLI
como una lucha el juego y yo me quedé como a 5 corazones y el enemig
teniatodos. Entonces yo la que me ideé, yo le disparé desde lejos con u
\ IOHFKD \ EXHQR OH WHUPLQp JDQDadra\ g
espada es una de las mas fuertes son esas que te permiten derrotar a v
FXDOTXLHUD « GRROIH M= 6316 ROR1)

«HQ XQ MXHJR TXH HVWiIi HQ 5REOR[ VH OOl
hacer méas cosas, pero yo juego casi siempre en donde hay como una e
bueno te ensefan ahi tenés que ir a clase y te ensefian, pero esta todo
inglés. Esoeslom@R TXH HQVHxD PXFKR ULVDV «

cosas en la vida real, la escuela perfecta (S6ff2, 11 de agosto 2021)
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La modelizacion es una practica cientifica importante, no se investiga para conocer
hechos concretos sino para poner a prueba los modelos utilizados para observar esos
hechos (MartineZhico et al., 2017). Sin embargo, los estudiantes no lo refisfesia

evidencian distinguir con claridad jugar en mundos de fantasia o abiertos (modelados).

Esta practica cientifica implica la recopilacion de datos para propdsitos particulares,
como el modelado de fendmenos y cuestionar y modificar los propasosdMartinez
Chico, et al., 2017). Las evidencias no permiten evidenciar la modelizacion, en este
sentido, en todo caso los datos recopilados por los estudiantes aportan a la resoluciéon de
problemas dentro de los escenarios del VJ, como se obsensignarite dialogo (GF3,
12 de agosto 2021

-Juan: «x\R HVWDED MXJDQGR XQ MXHJR TXH H
Roblox, no sé porque por alguna razon fisica seria, jse me prendio fueg
casa de la nada y upa! estaba mortal. Me habia olvidado debjzedejado
algo prendido (la chimenea) y bueno. Al final no pude resolver, se me pr
fuego la casa y me mude y no sé porque me la vendieron y entonces no
dejaba hacer nada y bueno me quedé en la calle.

- Entrevistadora: ¢ahora, el mudarte fue urodo de resolver el problema o
la casa o0 no?

-Juan: «xPiV R PHQRYV

- Entrevistadora: ¢ por qué?

- Juan: ... porque de las dos maneras hubiese quedado en la calle, la id
tener una casita donde vivir.

- Ana: si se prendio fuego la casa es porque hay una opcion que vale ro
(moneda virtual de Roblox), que podés prender fuego a tu casa o por ah
alguien te puede prender fuego a la casa y hay en la mochila como un
extintor. Una vez habia como 5 personas iatetio apagar el fuego con el

extintor.
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5.3.4.3 Argumentacion

Se promueve esta practica cientifica siempre que se exige la justificacion contrastada
de las hipotesis. Involucra la coordinacion de evidencia y modelos a través de procesos
discursivos en marcos tedricos mas amplios e interconexibn en los mecanismos

epistémicos, cognitivos y socio institucionales (Erduran et al., 2004).

Se consideraron las producciones realizadas en clase de ciencias mediadas por VJ, las
partes del discurso en los grupos focales y se utiliz6 para su analisis el Modelo de

Toulmin.

Este modelo se basa en el establecimiento de una afirmacioniest@m¢C) y de los
datos (D) como elementos justificativos de la misma. Para ello se necesita de
proposiciones que relacionen vy justifiquen, denominadas gararf®s El
calificador/modalizadofM) es un adverbio que relativiza la conclusién. En el chkeso
gue la garantia (G) no alcance o ponga en duda los argumentos esgrimidos, se trata de dar
un soportgS), es decir, nuevos justificativos; en tanto las reservas (R) permiten evaluar
la fuerza de los argumentos (Garcia y Valeiras, 2010). En la Figusa pBsenta el

esquema argumentativo completo y sus relaciones.

Se centraron los esfuerzos en los elementos considerados descriptores de la categoria:
usar e identificar pruebas, elaborar justificaciones y conclusiones, en coincidencia con
(Erduran eatl., 2004).
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Figura 43
Modelo argumentativo de Toulmin

Nota: Adaptado de: Lectura y escritura en el aula de ciencias: una propuesta para reflexionar
sobre la argumentacion, por L. Garcia y B. N. Valeiras, 2010,
(http://hdl.handle.net/11162/24207

En lasTablas 22 y 23 se incluyen ejemplos de los elementos del modelo de Toulmin

detectados en el discurso de los estudiantes.
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Tabla 22

Elementos del modelo de Toulmin en el discurso de un estu(katiana, GF4, 13 de agosto
2021)durante un grupo focal

Elementos del modelo de Toulmin Ejemplos en el discurso

Dato \R WHQJR XQD D Pt PH ¢
al mismo juego que Bini. También se tre
de superpoderes nomas que tenés qu

tratando de quedar con super poderes

Garantia Entonces a mi se np®nen como misione
para conseguir tal superpoder. En la ultin
gue yo hice fue de que tenia que irme cc

a otra dimension.

Conclusién porque si o no conseguis tu super podel

podés vencer a los villanos y al jefe.

Dato Tenia que irme como a otcimension, esc
me costaba plata en el juego el juego y

consigue entrenando.

En esa dimension habia un jefe y cuando
entrabas te dan un sUper poder para po:

vencer al jefe.

Garantia Y la plata en el juego se consegl
entrenando ylo tenés que ha con

esfuerzo fisico por decirlo asi.

Modalizador Entonces tenés que entrenar mucho p

conseguir plata

Conclusién para irte a la dimensién y completar

juego.

Nota: fuente disefio propio
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Tabla 23

Elementos del modelo de Toulmin en el discurseaties estudiantes durante los grupos
focales

Elementos de modelo de Toulmin Ejemplos en el discurso

Dato Aprendi a ver un mundo diferente de
realidad donde podés hacer otras cos
aprendes a hacer otras cosas que no pc
hacer en el mundo real e planeta Tierra
(Matias,GF4, 13 de agosto 20p1

Garantia y que, Si ganas ganas o si perdésy no
nada, porque no es refMatias,GF4, 13 de
agosto 2021

Dato «8QD YH] HVWDED MXJD(
WLHPSR \ QR WHQUBsePGEH3.
12 deagosto 2021)

Garantia entonces mi estrategia fue recolectar vid
matar a todos para ganadésé, GF3,12d
agosto 2021)

Conclusién Maté a todos y asi gar@osé, GF3, 12 d
agosto 2021)

Reservas pero claro siempre te pueden quitar vida:
vos(JoséGF3, 12 de agosto 2021)

Dato El prisionero que puede convertirse
criminal, héroes y villanos. Y para s
criminal tenes que escapar de la prisic
para villano te dan la piedréRenzo, GF2,
11 de agosto 2021)

Soporte y si no me da la piedra, tengo que mata
varios(Renzo, GF2, 11 de agosto 2021)
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Conclusién si vos querés ser Villano tenes que derrc
a un superheroe, ¢no? y que te de la pie
(Renzo, GF2, 11 de agosto 2021)

Nota: fuente disefio propio

La interaccion con el VJ fomentd el desarrollo dadlgumentaciony la relacion entre
datos, garantia y conclusion. Se pudo reconocer como se sostiene una afirmacion, a partir
del dato y result6 evidente la correspondencia entre los argumentgsistsicaciones.
Al aplicar el modelo de Toulmin no se pudieron evidenciar discursos individuales que

presentaran todos sus elementos y en algunos casos los datos no llevaban a la conclusion.

Las practicas cientificas implican hacer el trabajo detamon del conocimiento
en ciencia y entender por qué, explicar como se sabe, probar, evaluar y refinar el
conocimiento. Lo que resulta en una de las principales contribuciones de la ciencia a la
cultura contemporanea, promover la racionalidad y el peiesdo critico (Osborne,
2014).

Practicas construidas en la interaccion social, en contextos de aprendizaje donde los
significados son definidos y negociados socialmente en torno a una actividad con un
proposito (Kelly, 2016). Estas cuestiones paurianer lugar en el contexto de un
aprendizaje situado mediado por VJ toda vez que, por ejemplo, se deba pensar, controlar
negociar y elegir con cuidado que decisiones toyaasea solos 0 en equipo, para no

perder una casa, amigos, armaduras o algo iamerturante la partida.

Cuando los estudiantes se ven obligados a comunicar y defender sus ideas se produce
una toma de conciencia de sus propias explicaciones del mundo, ademas de funcionar
como un primer paso hacia la autorregulacion del apreedigap permitird ir
reconstruyendo esas ideas a lo largo del proceso. Con problemas auténticos en situaciones
contextualizadas (situadas) y conclusiones sostenidas a partir de datos (y luego pruebas)
(JiménezLiso et al., 2020). Esto sucede durante el juegda vez que se ponen en
palabras las emociones, dando cuenta de la posibilidad de admitir si algo sale mal y
gestionar como cambiarlo, tolerando mejor la frustracién ya que equivocarse no tiene
castigo solo estimulos para volver a intentarlo, impulsantdgomecanica del VJ que
aborda el proceso por etapas que deben ser superadas para alcanzar la siguiente.
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5.3.4.4 Descripcion de lasabilidades socioemocionalgm®tenciadas por videojuegos

A pesar de no encontrar relaciones significativas entre los perfiles principales de
jugadores y las HSB\utogestibnque obtuvo un percentil 75: 20 (75% de los estudiantes
posee un puntaje de 20 o menos sobre 21 total), referida a la dimension Blgdtral
de situaciones, hacerse cargo de las acciones, aceptar y pensar en cambios, se observan

en las producciones y voces de los estudiantes referida a la realidad virtual del juego.

«\R HVWDED MXJDQGR KD\ FRPR XQRV Pds@QamdXHJIRV HQ
una lucha el juego y yo me quedé como a 5 corazones y el enemigo tenia todos.

Entonces yo la que me ideé, yo le disparé desde lejos con un arco y flecha y
EXHQR OH WHUPLQp JDQDQGR \ OH GL XQ HVSDGD]R D

agosto 2021)

« Sor ejemplo lo que te ensefa el Free Fire es que un obstéaculo te puede parar,

FODUR VXSHUDU WXV REVWIiIFXORV« $QD *) GH DJ|

«2WUR MXHJR SDUHFLGR DO *HRPHWU\ GDVK | 2 VHD W
con cuidado porque si no podés por ejenglabar perdiendo tu casa o algo
LPSRUWDQWH 2 VHD VDEHU HOHJLU SHQVDU FRQWU

2021)

La HSE Conciencia social y comunicacionque informa sobre la capacidad para
establecer buenos vinculos, con los demas. Toatielez, confianza en los demas, es una
capacidad empatica y afectiv@gsullo, 2002), presentd un percentil 75: 9 o sea que el
75% de los demas puntajes tienen un valor igual o mas pequefio que 9, que es el valor

maximo. Hallazgos que se ven reflejados en:
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«\R DSUHQGt PiV YLHQGR YLGHRYV “porjueypw veXH QRV HQ

videos de gente gringa que poner texto en inglés y ahi entiendo, pero no sg lo

gue dice je. Y mi hermanita que ve conmigo me pregunta que dice ahi y bueno

por ejemplo le voy digindo un montdn de cosas como guerra, disparo,

SLVWRODV« /DXUD *) GH DJRVWR

« una vez que alguien en Adovnis...me estafé me acuerdo y que al otro d

volvi a encontrar y alguien no sé creo que lo expuso, un youtuber y le tuvo

alo

que

devolverlav PDVFRWDV D OD JHQWH TXH KDEtD HVYWDIDGR

(José, GF3, 12 de agosto 2021)

«5REOR[ TXH WUDH KHUUDPLHQWDV 3RGHV H
PXQGRV XQD FLXGDG HVWiI PX\ EXHQR \ WH

(Marcos,GF1, 10 de agosto 2021)

RQVWUXI

VHQW1tV

«%XHQR \R OR TXH DSUHQGt HV TXH VL \R SLHUGR QR

no me tengo que burlar de las otras personas (Santino, GF1, 10 de agosto

La HSESentido de propdsito y futurqg narra metas y proyectos de vidsumiendo

valores que le otorgan sentido, fue la que menos se destacé en este grupo.

No se observo la referencia al significado, al sentido o a la connotacion de impo
de vida, aunque si de propoésitie intencion, o meta que se quiere log

deliberadamente. En este gruigdadian a estudios a realizar o profesiones.

2021)

rtancia

rar

« Me gustaria aprender a programar bien juegos (Santino, GF1, 10 de agpsto

2021).

41 Denominacién utilizada en la institucioén en referencia a las docentes.
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«D Pt VHU SVLFYORJD FRPR PL WtD TXH D\XGD D OD Jl

de agosto 2021)

El uso de VJ como mediador en la secuencia didactica desarrollada en el primer ciclo
de intervencion posibilité que este grupo de estudiantes fortaleciera la mayor parte de las
practicas cientificas propuestas y las HSE Adgogestion y Concienda social y

comunicacion.

Se brind6 la oportunidad de expresar en forma simbdlica emociones y sentimientos
experimentados en la vida real. Se manifestaron deseos, miedos, angustias, entre otros y
mientras se las imaginaba en un entorno virtual, ®8g0s, se pudo empezar a
comprenderlas, controlarlas y gestionarlas. Y, ademas, al interactuar con otros en el VJ
ejercitaron habilidades emocionales, sociales y afectivas (Gil Juarez y Vida Mombiela,
2007).

5.4 Resultados del segundo ciclo idéervencion

Antes de comenzar con este apartado resulta necesaria la vinculacion con la
metodologia de investigacion basada en disefio dentro del apartado 4.1.7 del Capitulo
Metodolégico que da cuenta de ello, junto a las caracteristicas de este nuevo ciclo. Tales
resultados permitieron la reconstruccion del disefio didactico el cual se implement6 en un
segundo ciclo de intervencién, cuyos resultados se describen a continuacioén a los fines
GH GDU FXHQWD GH ORV 2EMHWLYRYV S5bHERQWFHU UHOI
comerciales y tipos de jugadores con el desarrollo de practicas cientificas y HSE, en
HVWXGLDQWHYV GH VHIJXQGR FLFOR QLYHO SULPDULR™ \
escolares y las HSE que se potencian al integrar VJ comerciales enfsédbéh GLGiFWLFDV’

La descripcion y analisis de los datos recabados se organizg, al igual que para el primer
ciclo del disefio segun los distintos modos en que se construyeron durante el desarrollo
de la segunda intervencion, a saber: (1) perfil dgulgsdores de VJ; (2) HSE presentes
en los estudiantes; (3) red semantica natural; (4) practicas cientificas escolares y HSE

potenciadas por VJ, a partir de las actividades disefiadas en la secuencia didactica.
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Teniendo en cuenta siempre las produccionessyplintos de vista de los estudiantes,

extraidos de los grupos focales y finalmente (5) las voces de los docentes.

Se resalta que esta intervencion debido a la nueva situacion sanitaria de la pandemia
COVID 19 que permiti6 el regreso a las aulaspgdementd de manera presencial en la
sala de informatica de la institucion trabajando con eRdébloxdos estudiantes por

computadora, como se observa en la Figura 44.

Las caracteristicas del VJ se detallan en el Apéndice G y en el apartado $td de e
Capitulo de Resultados.

Dentro del grupo de 37 participantes, el 49 % correspondia al género femenino y el 51
% al masculino. Uno de ellos presentaba hipoacusia y tres veces en la semana trabajé con
Su maestra integradora. Este estudiante ya augabRoblox No se observd ningun

problema de accesibilidad en la intervencion, la que resulto inclusiva.

Resulta importante destacar nuevamente que, al igual que en el primer ciclo de
intervencion, esta investigacion exploré en condiciones natwyatedos los extractos

incluidos en esta seccion, tanto de producciones como de grupos focales, son literales.

Figura 44
Estudiantes de quinto grado A junto a su docente llevando adelante las actividades
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5.4.1Perfil de los jugadoresle videojuegosn 5 A

Para describir los perfiles de jugadores, se analizaron las respuestas que los 37
estudiantes de quinto grado A proporcionaron al cuestionario adaggadarczewski
(2013).Se tomaron en cuental igual que en el ciclo anteridos valores obtenidos de
las 18 preguntas con puntaje total de 54, calculado por la suma de los items (escala
aditiva) para cada estudiante, de acuerdo con la escala Likert (en desacuerdo: bpunto, n
acuerdo ni desacuerdo: 2 puntos y de acuerdo: 3 pu@td. tipo de jugador se puntla
por separado (maximo de 9), en la Tabla 24 se observa el perfil y los items del cuestionario

correspondientes.

Tabla 24
Correspondenciantre tipos de usuarios cdos items del cuestionario

Tipo de usuario/Perfil item del cuestionario
Socializador (S) S1, S9, S13
Filantropo (F) F2, F6, F12
Espiritu Libre (L) L3, L8, L17
Revolucionario (R) R4, R16, R18
Triunfador (T) T7,T10, T11
Jugador (J) J5, J14, J15

Nota: fuente disefio propio

Se evidencian en la Tabla 25, los puntajes obtenidos por cada estudiante de quinto
grado Ay sus principales perfiles de jugador, es decir, los tipos de usuario en el que los
participantes lograron la puntuacion m#ésa.aSiguiendo el formato del primer ciclo se
colocaron nombres figurados a los efectos de respetar las cuestiones éticas y permitir la

identificacién continua junto a su género.
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Tabla 25
Puntajes obtenidos por cada estudiante de quinto gradprigipal perfil de jugador

Perfil/ S F L R T J
estudiante

Joaquin 9 9 7 7 9 9
Tomas 9 9 8 7 7 7
Martin 9 5 8 5 5 9
Julieta 9 9 9 5 9 9
Agustin 8 8 7 6 9 9
Ignacio 7 9 8 9 9 8
Catalina 6 9 9 6 8 9
Valentino 8 8 9 6 6 8
Esperanza 9 5 7 7 8 8
Malena 8 7 8 6 6 5
Rafael 6 8 8 5 6 8
Sofia 7 4 9 6 6 6
Lautaro 7 7 6 9 7 8
Bianca 8 7 8 8 5 8
Maximo 9 8 9 7 9 9
Javier 5 7 9 8 8 7
Maria 8 9 9 8 8 7
Roxana 8 9 77 9 7
Lara 9 8 8 6 9 9
Angel 9 5 9 7 5 9
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Miriam 9 8 9 7 8 9

Emmanuel 9 7 7 7 8 7
Sara 9 7 9 7 8 9
Benjamin 7 7 8 7 9 7
Santiago 6 7 7 5 9 8
Rosa 8 7 7 6 9 8
Guillermina 5 9 8 7 9 7
Augusto 5 8 9 6 8 8
Franca 7 9 9 7 8 8
Ernestina 7 9 7 7 7 9
Thiago 7 9 4 5 9 9
José 7 9 9 7 9 9
Nicolas 6 9 9 6 9 6
Felipe 8 9 7 6 9 7
Agostina 9 5 7 5 7 9
Carolina 6 9 9 5 8 8
Tiziana 8 5 8 7 8 8

TOTAL, con puntaje maximo 12 15 15 2 15 14

Nota: fuente disefio propio

Estos hallazgos sugieren que, los perfilesinfador (15), Espiritu libre (15) y
Filantropo (15) son los principales en este grupo de estudiantes.

Los estudiantes con el perfliriunfador son motivados por la maestria, buscan
aprender nuevas cosas, quieren desafios que superar y mejorarse a Si mismos
(Marczewski, 2016).

En cuanto a los jugadores con peHspiritu Libre , resultan incentivados pda

autonomia, desean crear nuevos mundos y explorar. Se sienten libres y comprenden lo
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gue va sucediendo en espera de un final positivo, pero tienen quelasgaglas del

juego. En este sentido, los VJ que estan formados por una secuencia de misiones o retos
gue llevan a la meta final, les resultan de mayor interés (Tondelo et al., 2016; Baez Jaitkin,
2016).

El perfil Filantropo, se asocia a la moteidén de propdsito y significado, a este grupo
pertenecen los jugadores altruistas con ganas de ayudar a otras personas y enriquecer la

vida de los demas de alguna manera sin expectativa de recompensa (Marczewski, 2016).

Todo lo anterior, se pone denifiesto en la voz de los estudiantes mediante extractos
de los grupos focales realizados: (transcripciones completas en Apéndice K).

« Y0 una vez estaba en la casa de un amigo estabamos mi hermano y yo
entonces estdbamos jugando al Mortal Kombat g éistrajo estaban en otro
lado y la empecé a matar y terminé ganando después en la segunda partida lo
gue hice es dejar que ella me matara y le ensefié un par de cosas para jugar

(Joaquin, GF5, 19 de octubre 2021). Filantropo.

« para mi cada juego te da una ensefianza, en uno tenés que sobrevivir €n otros
no tenés que confiar en nadie, en otro tenés que hacer las cosas por vos solo y
tenés que hacer tu vida virtualmente por ejemplo matar animales para cocjnar y

comer es como unada (Carolina, GF5, 19 de octubre 2021). Espiritu Libre.

«SXHGR VDOLU GHO PXQGR GRQGH HVWR\ D JUPH D RV

mundos, puedo construir, jugar con personas me gusta con otros y tambié

>

sola... (Catalina, GF6, 19 de octubre 2021). Bspiiibre.

«D Pt PH JXVWDQ SRUTXH PH HQWUHWLHQHQ |\ HQ JUX:!
jugar, porque puedo ayudar. Puedo hacer que suban de nivel, que tengan mejores

FRVDVY SRU HMHPSOR« %HQMDPtQ *) GH RFWXEUH
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«DSDUWH TXH VimiNals FhicBdd Mec@scohho ya dije, el otro no vaja
DSUHQGHU QXQFD QDGD SRUTXH VLHPSUH OR HOLPLQ

(Felipe, GF7, 20 de octubre 2021). Filantropo.

Las tipologiaslugador (14) y Socializador (12) fueron las siguientes en orden a su
puntaje.Los usuarios con el primer perfil segin Tondello et al. (2019), haran lo que sea
necesario para recolectar recompensas dentro del sistema de juego, les gusta conseguir

logros y que el sistema los haga pébdi y los reconozcan.

En este sentido, se observa en las voces de los estudiantes como los elementos dentro
del juego, por ejemplo, leskins les proveen de cierto reconocimiento y estatus social.
Entonces, las recompensas extrinsecas puedenlszdats en la intervencion o dentro

de la narrativa del VJ para reforzar y apoyar la motivacion, para este perfil de usuario.

En el segundo tip&gocializador, los jugadores resultan motivados segun Tondello et
al. (2016) por las relaciones y conexésrsociales que crean dentro del juego buscando

interactuar con sus semejantes.

En palabras de los protagonistédganscripciones completas en Apéndice K).

« QR YRV WHQpV TXH MXJDU FRPR YRV MXJiV| FRPR VF
parecerte a los otros, rrgue sean mejores. Tenés que ser mejor cada vez, gn

FDGD SDUWLGBE/«20%5®&ddubre 2021). Jugador.

« WHQHU WX VNLQ pSLFD HQ )RUW &lawhHmelguRaP H JXV WL
HVWDU SHUVRQDOL]DGR FRQ ODV PHMKTbidgé, DUPDG X UL

GF8, 20 de octubre 2021). Jugador.

« Yo aprendi jugando a socializar, para mi son importantes mis amigos de

FKDW« /DO5KWW,R22de octubre 2021). Socializador.

42 paVos: moneda virtual que se utiliza en el VJ Fortnite, se puede pobtengrandola con dinero real o
completando misiones diarias.
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« Situ amigo muere los objetos quedan ahi y vos podés recuperarlo cuidarlos y
cuando él reviva se lo volvés a dar y entonces no se pierde todo eso es otro

HMHPSOR« GFLE BRQie\octubre 2021). Socializador.

«\R TXLHUR PHMRUDU SDUD VHU PHMRU \ SDVDU PiV Q
pinchos que dijo el Feli, porque queréstagEno en ese juego para terminarlg
PiV UISLGR \ VL XQD DPLJD TXLHUH MXJDU \R WDPELpP

(Sofia,GF7, 20 de octubre 2021). Jugador.

Mientras que, en el tip&kevolucionario constituido por apenas 2 jugadores, la
motivacion resuli extrinseca, es el alterar, interrumpir el sistema de forma directa o a
través de cambios positivos o negativos en los jugadores (Tondello et al.,T20£8mo

se evidencia en el siguiente didlogo:

-

- Lautaro: « una vez hice una trampa en el Minecpata matar a otro jugadd

\ UREDUOH ODV FRVDV«
- Entrevistadora: ¢y por qué lo hiciste?

- Lautaro: «\ OR KLFH SRUTXH SRGtD«

Prestar atencion a este perfil durante la secuencia didactica resulté interesante al
momento de jugar VJ, ya que segun Baaitkin (2016) al constituir grupos de trabajo
colaborativos con el tipo de jugador adecuado, comBksypiritu libre (auto guiado y
libre) o unFilantropo (que le gusta ensefar y ser lider) a menudo los mantendra

enfocados y avanzando en las tareas.

Los restantes perfiles en este grupo de estudiantes presentaron valores similares entre

si, por ello no resulté necesario particularizar en el proceso de disdédéiantervencion.

En resumen, brindar una mejor comprension del por qué y como los estudiantes usan
un sistema (VJ) y cdmo pueden interactuar mejor, atentos a la diversslalth valioso

como un primer acercamiento al problema para pensar estratégicamente sobre las
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preferencias y rasgos personales de estos usuarios y como el disefio de la secuencia

didactica puede aportar al empoderamiento, emocién e inmersion.

Por ello, resulta necesario conocer y tener en cuenta los tipos de jugadores, como
posibilidad de refzar la estructura de las intervenciones utilizando las mecanicas y
componentes del juego en relacion con sus motivaciones intrinsecas definidas por
Marczewski (2013) como: relacién, autonomia, maestria y proposito o extrinsecas como

puntos, recompensassignias o las interrupciones en el sistema.

Todas conectan con las emociones y con las HSE porque en el usuario de los VJ esta
la clave, 0 sea en los estudiantes en este caso.

Se entienden en esta tesis a los jugadores de VJ, segun Gofastleez e lgartua
(2018) y Martinez (2019), no como consumidores pasivos que se limitan a recibir y a
procesar los productos, sino como sujetos activos que buscan de manera autbnoma
satisfacer sus necesidades psicoldgicas y sociales mediante el juegecdaisef la
eleccion de unos contenidos/misiones frente a otros en funcién de sus expectativas,
necesidades y valores personales. Resulta evidente que en estos espacios se pueden

gestionar desarrollos afectivos con implicancias sociales y educativas

5.4.2 Habilidades socioemocionalggesentes en los estudiantds 5 grado A

Al igual que en el primer ciclo de intervenciones, los datos obtenidos del cuestionario
BIEPS, se analizaron con procedimientos estadisticos descriptivos con el software
Statistical Package for the Social Scien(®BSS, version 25).

Los valores se obtuvieron teniendo en cuenta las 13 preguntas del cuestionario BIEPS
y el puntaje total comprendido por la suma de los items (escala aditiva) para cada
estudiante, de actdo con la escala Likert (en desacuerdo: 1 punto, no acuerdo ni

desacuerdo: 2 puntos y de acuerdo: 3 puntos) con un puntaje maximo total de 39.

Los estadisticos de las HSE se construyeron por separado dado que cada una posee
una puntuacion maxima (aigia), que se ve reflejada en las dimensiones del BIEPS, las

gue se observan en la Tabla 3 del apartado 5.2.2.
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Se debe tener en cuenta que segun el criterio de analisis utilizado las puntuaciones que
se interpretaron corresponden a los percentilesli® y los percentiles 25ajo-, que

se ajustan con el puntaje de la encuesta BIEPS.

A la luz de los hallazgos vinculados al nivel de conformidad que los estudiantes de
guinto grado A presentan respecto de una serie de reactivos dentro dehatie®BilEPS
relacionados con las HSButogestion, Conciencia social y comunicacioyn Sentido
propasito y futuro, se pudieron realizar algunas apreciaciones sobre los aspectos mas

fuertes con relacion a las dimensiones y HSE de este grupo de estudiantes.

Se calcul6é la desviacion estdndar como medida de dispersion, de las tres HSE
analizadas y sél@€onciencia social y comunicaciémostrd poca variacion/dispersion
entre sus datos en promedio con respecto a la media 0 PEE), por lo que se puede
inferir que el valor central es adecuado para representar este grupo (Apéntitéa®,

O1 a 03).

Sin embargoAutogestion(2,660) ySentido de propdésito y futuro(1,518) arrojaron
elevada variabilidad o dispersion en la distribucion de frecuencigsctesde la media,
segun se observa en la Tabla P@s valores se mueven segun su desvia &b a 2,6
DS, posiblementafectados por los extremos (muy bajos o muy altos numeros en el

conjunto de datos), por ello la media resulté poco representativa.

En el Apéndice O, Tablas O1 a O3, se detallan los estadisticos descriptivos para cada

reactivo del cuestionario BIEPS.

Tabla 26
Media, desvio estandar y percentiles de las HSE para estudiantes de quinto grado A

Conciencia  Sentido de
social y propésito y
Autogestion comunicaciéon futuro

N 37 37 37
Media 17,38 8,14 7,59
Desviacion 2,660 0,948 1,518

205



Percentiles 25 16,00 8,00 7,00

75 20,00 9,00 9,00

Nota: fuente disefio propio

En cuanto a la HSRutogestion presentd un percentil 75: 20 o sea el 75% de los
estudiantes posee un puntaje de 20 o meets;ionada a las dimensiones control de
situaciones y aceptacion de si mismo del BIEPS (que en conjunto poseen un valor

maximo de 21).

El hallazgo de esta elevada puntuacién dentro de este grupo de estudiantes refiere en
general a que los mismos se perciben conformes con su cuerpo, forma de ser y con la

gente.

También da cuenta de la posibilidad de admitir si algo sale makdeacargo de ello
y gestionar como cambiarlo en pos de mejorar. Asimismo, podria denotar la presencia de
un conjunto de herramientas y habilidades que les permiten identificar y modular
asertivamente algunas respuestas emocionales, que segun Torre rqnarelf2018),
supone poner en palabras las emociones en un acto de etiquetado*afelsvdorma
de reinterpretacion y distanciamiento de un estimulo emocionalmente evocador para

alterar su impacto emocional.

En este sentido jugar VJ es una practjua ayuda a superar y tolerar la frustracion,
FRQGLFLYQ IXQGDPHQWDO SDUD OOHJDU D VHU XQ YLGHR
de un juego debe ser abordado por etapas que deben ser superadas para alcanzar la
siguiente. En el VJ equivocarse no geoastigo, solo hay estimulos para volver a
intentarlo y superar la frustracion (Martinez, 2019).

Resulta importante esta HSE, que requiere una gran dosis de autorregulacién, ya que
un estudiante frustrado y sin mecanismos paliativos puede perddéurogades de

desarrollo y aprendizaje, lo que provocaria nuevas frustraciones (Martinez, 2019).

Consistente con la alta puntuacion del BIEPS, a modo de ejemplo, se rescatan algunas

voces desde los grupos focales: (transcripciones completas en Agendice

43E| etiquetado afectico, se lleva a cabo mediante etiquetas de afecto, que puetdnesess,palabras
gue describen el propio estado emocianabjetivas,palabras que describehestimulo provocador

206



« PL SDSi VLHPSUH GLFH TXH FXDQGR SHUGpV WHQpV
matar o que te maten tampoco es el fin del mundo, ni es que vas a dejar dge jugar
siempre. Entonces lo que tenés que hacer es aprender las técnicas y esas cosas y
conelWLHPSR DSUHQGHV \ HOQOWRQFHV QR BFXDYV OD FXO

21 de octubre 2021)

«VL QR SDVDV HO QLYHO QR SDVD QDGD« VyOR WH PR

(Catalina,GF6, 19 de octubre 2021)

Otros participantes que dan cuenta de una baja pudrnuac esta HSE refieren:

«<R WHQtD XQD FDVD FXDQGR HVWDED MXJI
Creeper hostiles y me la rompieron, la explotaron y eso me da ganas de
URPSHU OD WHOH DXQTXH P BFIO(22@@odatube W
2021)

« \R X @2Dmé&enojé por eso, porque me rompieron la casa y le di un
FDEH]D]R D OD SXHUWD VH VLQWd3xGFs ZORIé H (
octubre 2021)

« PH PDWDQ R PH PXHUR«\ QR MXHJR R3R9, 1

de octubre 2021)

La elevada puntuacion en la HSEitogestion resulta afin con uno de los tres
principales perfiles de jugadores,Teiunfador (15) cuyo objetivo segun Marczewski
(2016), es aprender nuevas cosas Yy superar retos, ser los mejores en conseguir elementos

dentro del sistema. En palabras de los estudiantes:

« mis primos, por ejemplo, cuando pierden siempre se enojan, tiran unos

almohadones en el piso y tiran@stick de la Play enojados y yo le digo por
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qué tirar si vos podés aprender de los queataron. O sino a veces también en

un juego o te matan o te insultan (Augu§&&9, 21 de octubre 2021)

« 3BRU HMHPSOR FXDQGR PH PDWDURQ \R QR|PH TXHM
bueno admito y digo que perdi y que tengo que jugar mejor (TiZeid), 22

de octubre 2021)

« \R FUHR TXH KD\ TXH DFHSWDU FXDQGR VH|SLHUGH

WUDWDU GH E XV FGRS, 19G1E Gxikre 2021 H O

Los hallazgos evidencian acordando con Casullo (2002) y los desaZéilBEL
(2020), que en genera¢stos estudiantes poseen sensacion de control y reigslan
emociones, pensamientos y comportamientos de manera efectiva en diferentes
situacionesto que representa adaptabilidad, balance, flexibilidad y la capacidad de crear

0 modelar contextos para adados a las necesidades personales

En relacion con la HSEonciencia social y comunicacionligada a la dimension
vinculos psicosociales (M:8,14)xesent6 un percentil 750%ea que el 75% de los demas
puntajes tienen un valor igual o0 mas pequefio qupué,es el valor maximo, al que

accedieron 15 estudiantes en tanto que 16 tuvieron una puntuacién de 8.

Esta HSE presento puntuaciones elevadas en este grupo denéssirdiarido a tener
amigos/as en quienes confiar, contar con personas que acudan en su ayuda y llevarse bien

con la gente en general.

En voz de los protagonistas:

« (Q OLQHFUDIW VL PH PXHUR QR IXH SRU XQP HTXLYR
demasiado por un amigo. Ahora si es un juego de combate si puede ser por una
HTXLYRFDFLYQ GH ODV DUPDV D YHFHV QDGLH WH D\>

octubre 2021)

« yo una vez jugando al Fortnite estaba con unos amigos y quedaba solo|y

entonces me tuve qariesgar y casi muero para poder juntar las tarjetas y
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curarme y poder seguir. El problema es que estaba solo y jugabamos en equipos
GH FXDWUR ¢9LVWH" HV FRPR HQ OD YLGD UHDO SHU

GF10, 22 de octubre 2021)

« <R D SUH Q G gue ta¥ajarVéyMpo hace bien y que eso tambiénja mi

PH SRQH XQ SRFR QHUYLRVD«SHUR PH JXVWD -XOLHW

« <R PH EXUODED FDVL VLHPSUH HQ ORV MXHJRV SRU"
pero aprendi a no hacerlo y a no decir cosas malas en el grupo o en el chat donde
estas. Por ejemplo, podés tener un grupo y en ese grupo no decir malas palabras

R DOJR D &yldhheoMiotros (Toméas, GF5, 19 de octubre 2021)

El presentar altos valores en esta HSE, segun Casullo (2005), se asocia a la falta de
retraimiento, timidez y conductas centradas en el si misgad), ( vinculadas
positivamente a conductas poziales. Aunque, el perfflocializadorcuyo fuerteson las
relaciones y conexiones sociales que crean dentro del juego (Tondello et al., 2016),

resulté ser uno de los que menor puntuacion exhibio (12).

Entonces, se puede suponer que la fuerte prissde esta HSE que segun Casullo
(2002),determina establecer buenos vinculos y confianza con los demas, resultando una
capacidad empética y afectivee configura mas cercana al perfil principaantropo,
grupo al que pertenecen los jugadaksiistas, con ganas de ayudar a otras personas sin
expectativa de recompensa (Marczewski, 2016) y cuya puntuacion fue también elevada
(15).

En cuanto &entido de propdsito y futuroligada a la dimension proyectos personales
del BIEPS, mas de la mdale los estudiantes (25) se situaron entre valores de @y
un puntaje maximo de-9Lo que se corresponde con un percentil 75: 9. Por lo que se
puede considerar que la mayoria de los estudiantes de este curso poseen un valor alto para
esta habilidd referida a pensar lo que quieren hacer con su vida, en el futuro y en un

proyecto.

En palabras de los estudiantes, el futuro gira en torno a hacer amigos y aprender nuevas

habilidades utiles para la vida:
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« los videojuegos nos preparan paraitiaveal, tener habilidades y pensa
UISLGR HVR HV OR TXH P HGEQ 21 tdéJddtutipe20ZB P
« 3DUD Pt WDPELpPQ HQ OLQHFUDIW QR SXH
ejemplo te ensefia que siempre tenés que tener un amigo que te acomp
alguien gie te quiera animales domesticarlos, hacer amigos. Y eso para
HO IXWXURBK/, Zblédatubre 2021)

« \ HV FRPR GLFH KD\ TXH EXVFDU XQ DPLJ
Como buscar madera, provisiones, un trabajo, ganar plata y eso esuntgq

HQ OD YLGD UHKBI0,L22 dé Qciubre RO21)

Esta HSEefiere a tener metas y proyectos de vida, considerar que tiene significado,
asumiendo valores que le otorgan sentido (Casullo, 2002). Entonces, se puede asumir que
estos estudiantes dada su alta puntuacion en general poseen capacidad de cambio, de
progranar hacia el futuro y les sera facil pensar en su porvenir, y por lo mismo poder

utilizar mecanismos para afrontar los problemas que surgiran.

El Sentido de propésito y de futurg serelaciona con la habilidad de autonomia, por
ello estos estudiantesrtdrian varias cualidades que para Salgado Lévano (2009), son:
direccion hacia objetivos, motivacion para los logros, fe en un futuro mejor, y sentido de

la anticipacion y de la coherencia.

Se puede decir que en general los estudiantes de quinto Aradesentan recursos
gue segurPuerta de Klinker{2002) actan a modo de arbitros de las experiencias
negativas, para hacer frente a la adversidfeciendo un escenario centrado el

potencial, en lo que se podria llamar una mirada positiva incondicional.

A los fines de profundizar el analisis, se organizaron los datos en tablas de
contingencia junto al calculo de pruebas estadisticas para establecer vinculos de los tres
principales perfiles de jugadores en funcién de las HSE. En tanto, el reconocimiento de
relaciones entre los principios de los VJ comerciales con el desarrollo de practicas

cientificas, se abordo en el apartado 5.3.4
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Las tablas de contingencia y las nuad estadisticgsermitieron manifestar si existe
relacion entre las variables categoricas tipos de jugadores y HSE, obteniéndose los
resultados que se observan en el Apéndice O, Tablas O4 a Ol2esuidah el
porcentaje de individuos que registra cpdade caracteristicas. El analisis se realizé en

diagonal para los principales tipos de jugadores y sobre los puntajes mayores.

En relacion con la HSEonciencia social y comunicacionel 24,3 % del total de
estudiantes (37) con perfile Filantropo presentaron maximos valores para las dos
variables, en tanto que en el caso del pesdiritu libre fue el 18,9 % y par@riunfador
el 16,2 %. Los valores se detallan en el Apéndice O, Tablas 04, O5 y O6.

En cuanto a los principales perfiles dggdores y la HSButogestion el 2,7% del
total de estudiantes presentaron valores maximosHlarstropo y el 5,4% tanto para

Espiritu libre como parariunfador (en Apéndice O, Tablas O7, 08 y O9).

En tanto la HSESentido de propésito y futurg en los perfiles principales
Filantropo el 10,8% de los estudiantes presentan maximos valores para las dos variables,
respecto déespiritu libre solamente el 2,7% Vriunfador el 13,5% (en Apéndice O,
Tablas 010, O11y 012).

Estos resultados de las tablas de contingencia no permiten ser concluyentes solo
arrojan indicios sobre la ausencia de asociacién entre las variables, ya que en general no
se concentran los valores en la primera y ultima de las casillas, en tamtosgbgufiles
presentan diferencias en los porcentajes que podrian indicar relacion. Pero para
GHWHUPLQDU OD DVRFLDFLYQ HIHFWLYD VH R\WérOL]y OD S
Apéndice O, Tablas O4 a 012).

Se asume que no existe asociacion déstisamente significativa entre los tipos
principales de jugadores y la HSEonciencia social y comunicaciondebido a que
SUHVHQWDQ XQ YDORU GH &KQ,6630P56 Y DR eGtddd3#bD UV R Q

casos la significacion correspondiente a ps@ba es mayor que 0,05% 0,05).

Lo mismo sucede entre el perfil de jugadaunfador y la HSEAutogestion ya
TXH SUHVHQWD XQ YDORU GH &K0,348XDayd @@&@R0,06H 3HDU)\

(significacion correspondiente a esta pruely€0,05).

Sin embargo, para los perfilEdantropo y Espiritu liore FRQ Y D &dR:\0D}9M:;

0,02 se evidencia una asociacion estadisticamente significativa con kautt®festion
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Se puede descartar que ésta haya aparecido por azar, porque de asdw@deon los

resultados como los observados serian muy poco probpbktes5s).

En tanto los valores en relacion con la Hs#ntido de proposito y futuroy los tres
perfiles principales de jugadores, resultaron: 0,425; 0,550 y 0,642. En todmzstss
dada la significatividad de la pruebp ¥ 0,05), se considera que no existe relaciéon

estadisticamente significativa y las variables son independientes.

Estos hallazgos permiten inferir los aspectos mas fuertes con relacion a las HSE y
observamue solo existe una asociacion muy significativa entre los perfiles de jugadores
Filantropo y Espiritu libre y la HSEAutogestion dondeparte de la variabilidad en una
variable puede ser explicada por la otra. Por ello, la presencia y el valor de estaeHSE
requiere una gran dosis de autorregulacion podria suponerse predictor del valor de estos

principales perfiles de jugadores. Tal como se observa en el relato de los estudiantes:

« 6t WH PDWDQ WDPSRFR HV TXH YRV QR DS
aprender. Por ejemplo, cuales son las tcticas para jugar, las técnicas cq
juega el otro jugador. El me ensefi6 a jugar al Fortnite y pienso igual que
DSUHQGt SRU HO <R X7 XE P8/ RIRE bgiuDre 2@MD)Q W
«3RQHOH HQ XQ Migneditday Ry/cdS&s Que\guieras, pero en
vida real nunca va a ser igual que en el juego. Yo me traeria un persona
me cae bien, Silencio se llamaba este personaje es piola y con él podés
D\XGDU« $&BIUMWebctubre 2021)

« Es que si vosonstruyes con mucho esfuerzo y te lo destruyen. Y buen
como si tuvieras un amigo que te destruye cosas y bueno vosdednap
enojar, pero después d&i\ EXHQR HV HO MGH6JIRde &D W
octubre 2021,)
« (UURUHV HQ HO M Xlbs) por lejoridpld, gnefdRa dguien-aen
eray pensé que era otra cosa y pido perdon y bueno el juego también m

D Pt VL \R PDWy D DOJXL HGFIOX22 d@ Bcttbwe0ALP (
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5.4.3 Red Semanticadural 5 grado A

En la construccion y analisis de datos para el grupo de estudiantes de quinto grado A,

se siguieron los mismos parametros utilizados en el primer ciclo.

De acuerdo con Reyes Lagunes (1993) y Valdez (2000) se defini6 el valor J como
indicador deltamafio de la red, que resultdé de 38 y el valor M inicial y final luego del
proceso de normalizacidon. Seguidamente se obtuvieron los ocho principales valores de la
red semantica natural que resultan su nucleo (SAM), el centro del significado que tiene

el cancepto y se calculo el valor FMG (ver Apéndice P y Tabla 27).

Tabla 27
Definidores SAM con sus valores My FMG para 5 A

Palabras Valor M Valor
definidoras normalizado FMG
SAM

Divertido 134 100
Ganar 94 70,14
Amigos 82 61,19
Habilidades 66 49,25
Niveles 60 44,77
Entretenido 60 44,77
Conversar 54 40,29
Aprender 40 29,85
jugando

Nota: fuente disefio propio
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Se compararon los datos SAM en un diagrama radial para una mejor comprension
visual, el mismo resulta adecuado para valoraciones que se hacen sobre estudiar con VJ

permitiendo revelar regularidades desde las voces de los participantes, Figura 45.

Figura 45
Perfil del grupo SAM para estudiantes de quinto grado A

Valor M del grupo SAM

134 =0==\/alor M

Divertido

Aprender jugand Ganar

Entretenido Habilidades

Niveles

Para representar visualmente los definidores SAM se utilizhuioa de etiquetas

nube depalabrasEste formato resulto Gtil para percibir rApidamente el peso semantico.

En este caso, cada definidor es una etiqueta de la nube y su tamafio de letra esta dado
por un indice de centralidad o mayor incidencia con base en el valor FMG, el acomodo
lo realiza el programa de la herramienta. Se observa la nube en la Figura 46.
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Figura 46
Visualizacion de los definidores SAM a través de una nube de etiquetas

Luego de concluir este procesamiento basico de la informacion se continué con la
etapa de analisis e interpretacion de los datos. Las palabras significado son muy
importantes ya que son la voz de los participantes ponderando el concepto definidor, en
este sentidaal red semantica natural arrojé un valor M y distancia semantica elevado para
la palabradivertido (M: 134), seguidos poganar (M: 94) yamigos(M:82). Se puede
inferir que guarda relacién con los tres principales tipos de jugadbriesfad or,

Espiritu libre y Filantropo dadas las caracteristicas de estos perfiles.

El alto valor M dedivertido, se puede interpretar ligado a un sentimiento que actla
defeedbackpositivo. Que permite experimentar estado de flujo, disfrute y motivation
estar involucrados en actividades que implican dominio, control y autonomia de
comportamiento (Csikszentmihalyi, 1975p observa en la Figura 47, estudiantes
completamente involucrados jugando VJ en las clases de ciencias.

Estos resultados sa@ientran en consonancia con los aportes de G@agza et al.
(2016), quienes refieren como resumen de sus hallazgos sobre argumentos explicativos

de la intensa relacién jugadgd: la inmersion, el control del relato ejercido por el
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jugador y la identitacion con los protagonistas, entre otros. Suponen que puede llegar a
convertirse en un elemento soltural eidentificatorio como parte de un estilo de vida
y observarsu potencial como generador de nuevas narrativas personales, estableciendo

un ejecentral en el aprendizaje de contenidos, la manifestacién de valores y el trabajo
con colectivos menos favorecidos.

Figura 47
Imagen de estudiantes completamente inmersos en la actividad

Las condiciones de flujo, tal como se detallan en eltGlag#, precisan de un conjunto
claro de metas y equilibrio entre desafios 0 demandas percibidas y habilidades. Si los
desafios exceden a las habilidades, la persona puede experimentar ansiedad y si las
habilidades lo superan, produce relajamiento y lsdgarimiento (Abuhamdeh, 2011).
Esta relacion se grafica en la Figura 48 y se detecta claramente en las voces de los

estudiantes, que se presentan mas adelante.

216



Nota:

Figura 48
Relacion entre habilidades y desafios en el flujo

* Ansiedad
Desafios
Canal de
Flujo
Aburrimiento
- Habilidades +

Adaptado de: Experiencing DigitalGames, por Takatalo et al, 201

(file:///C:/Users/Usuario/Downloads/Experiencing _bookchapter takatald.pdf

2,

« En Fortnite hay algo que le dicen techo de habilidadelo de habilidad, qu
es muy alto y entonces el techo esta muy alto y el suelo esta normal y ese
es lo necesario para jugar y lo maximo para hacerlo entonces a mi me mo
gue yo jugaba con gente que estaba por encima del techo de habihdpcy

hice fue jugar bastante con mis amigos y entonces solucionarlo jugando y

SUDFWLFDUOR« %HQMDPtQ *) GH RFWXE

«D Pt \D QR PH JXVWD WDQWR SRUTXH PH DE
jugaba con mis amigas y a veces sola para prachiteaaburrié porque eran

UHSHWLWLYRV QR WHQtD PXFKR TXH KOGF3i20

de octubre 2021)

e
suelo

estaba

U H

R \R QR
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file:///C:/Users/Usuario/Downloads/Experiencing_bookchapter_takatalo.pdf

« FODUR TXH VL WH GHGLFiV KRUDVY DO MXHJR VHJX
equivocaciones, pero hasta llegar a eso me sudabarafass, no sabia bien qué
KDFHU WHQpV JDQDV GH LUWH GHO MXBRERI9SHUR QR

de octubre 2021)

Se visualizaron los descriptores (divertido, amigos, aprender jugando, conversar y
ganar) de la red semantica al relacionarlosrrespectivos grupos focales, se destacan a

continuacién algunos fragmentos:

« a mi me gusta jugar en equipo porque me resulta mas divertido y me

HQWUHWLHQH \ PH KDFH SDYVOGRY, BOQleWwdiudrie 3R1JiSLGR «

« \R FUHR TXH H ykeWive in&¥sHa p@/itld&jugando en equipo, t

D

FRQFHQWUDYV PiV SRGpV GMRQYdtWstubrd 2026)D QW LD JR

Porque también aprendes con que te maten, porque podés aprender jugando, si

FDHV \ WH HOLPLQDQ \ GF{G, 2@ detu2021) |LD QD

« Creo que no son aburridos y esta bueno jugar con los compafieros en clases y

KDFHU DPLJRGFKS, 1H GelodtGbre 2021,)

« \R DQWHY FXDQGR MXJDED FRQ PLV SULPDVY QXQFD -
mi culpa siempre la culpa la tenian ellas, paspdiés aprendi, pero igual sigo
VLHQGR FRPSHWLWLYD < VL SLHUGR QR Vp ¢« ULVDV

GF8, 20 de octubre 2021)

« 4XLHUR PHMRUDU SDUD VHU PHMRU \ SDVDU PiV QLY
pinchos que dijo él, y para eso necesito h&hid G HV « GF& ¥@de octubre

2021)
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También dan cuenta de ellos, en la construccion colectiva de normas y acuerdos para

jugar en clases de ciencias:

« no se puede: barddérinsultar, agredir, ban€dr KDFHU EXOOLQUJ «

El hallazgo de la expresiéoonvivir con gente online, remite a los conceptos
desarrollados en el Capitu®y sobre la participacién guiada de Rogoff (1993) con
procesos Yy sistemas de implicacion mutua entre los individuos, que se comunican y se
esfuerzan por coordinar, ya que forman parte de una misma actividad culturalmente
significativa. Y ala pertenencia@ comunidades de aprendizaje, como parte integral de
la vida diaria. Segun Lave y Wenger (1991) cognicion y comunicacion en el mundo social
y con el mundo social estan situados en el desarrollo de una actividad en curso.

Otro emergente fue, que losfthidores de mayor peso semantico con un M entre 134
y 82 se encontraban visiblemente distanciados de los que les siguen con M entre 40 y 66
Este patron de distanciamiento no resulta visible entre las tipologias de jugadores y se
plantea su abordaje eutfiras investigaciones.

En cuanto a los definidores con M entre 40 y 66 (habilidades, nivel, entretenido,
conversar y aprender jugando), reflejan ciertas caracteristicas de los geddesr y

Socializador, detectados en los grupos focales:

« tenésque tener habilidades y practicar jugando un poquito todos los dias y
muchos dias y si te matan bueno empezar de nuevo por ejemplo jugando una
KRUD DO GtD R TXH QR KD\D P XF K3p9JH @avdctutiEeX H Q D «

2021)

44 Modismo que alude a agredir verbalmente.
45 En vocabulario informatico,ltquear a alguien e impedir que entr@iago, chat. E literalmente
"click" y expulsado por cierto tiempo
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« SDUD Pt HV PiV GaLahHdld anddges ly Kd3 @ddemos juntar por
ejemplo nosotros dos porque nosotros, a veces, creamos un grupo para conversar

HQWUH QRYVRWER 2de 6dubier2@1)

« en Geometry Dash que tenés que saltar pinchos para que no te muerag y hay
niveles qué son dificiles y agarro y digo bueno voy a empezar este nivel cuando
HPSLH]R PH JLUR HQ DOJ~Q VDOWR HVGMSRUWDQWH

de octubre 2021)

« Pero a veces también no aprendes nada, porque ni siquiera en ese juego
pudistetocar el suelo porque hay gente que agarra un arma apenas vos estas por
llegar al suelo y entonces ya te estan disparando y ya te eliminaron y yo quiero

DSUHQGHU MXJBEGR de gdtlbré 30E1)

Se pueden vincular los resultados en refaeeal definidoiconversar, con el lenguaje
como componente importante en el etiquetado afectivo para la gestion de las emociones
segun Torre y Lieberman (2018), de tal manera que permite reinterpretar y distanciarse
de estimulos emocionalmente evocadgasa alterar su impacto emocional, como se

habia planteado con anterioridad.

Dado que fomenta desde la psicologia el distanciamiento, que se ha demostrado reduce
el afecto negativ§ a través del lenguaje distanciador. De alli la importancia de frermit
gue las personas regulen mas facilmente sus emociones, a través de etiquetas
autogeneradas que resultan mas relevantes para el individuo (Torre y Lieberman, 2018),
tal como se pudo observar en estos grupos focales y en algunas producciones relacionadas

a lasdimensiones control de situaciones y aceptacion de si mismo del BIEPS.

En el area cognitiva, los VJ proporcionan un sistema complejo de reglas junto con una

serie de tareas que guian a los jugadores a través de un proceso para doBsteslas.

46 Estado aracterizdo por sensacionesmocionales\arsivas, de malestamgrviosismo, riedo,
disgusto, culpa, ira).
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tareas se disefian como ciclos o niveles de experiencia (Gee, 2004). A lo que se agregaria

la posibilidad de interactuar mientras se juega (conversar).

También, se recupero la palabra de los protagonistas referidos a las sensaciones y

descripciones de las clases con VJ:

« No es que tuve que resolver cosas o como las matematicas sino como tener
un tiempo libre en el que vos podés hacer lo que qui&¥ast PH VHQWt« 7RPiV

GFb5, 19 de octubre 2021)

« EXHQR D Pt QR PH SDUHFH TXH VHD WLHPSR OLEUH

GHVSXpV WHQtDPRV WDUHDV« -RDTXtQ *) GH RFW
« VLHQWR TXH HVWXGLp R DSUHQGt« %HQMDPtQ *)

« D S Uith@dBnpartir y que no soy la Unica persona para hacer todo porque mi
comparfiero es igual que yo y también puede hacer cosas. Yo antes era una
persona que le gustaba hacer todo sola, pero como en esto tuve que trabajar junto

y bueno tuve que aprendercon MRPSDXHUR XQ UDWR YRV | XQ UDWR

(Santiago, GF9, 21 de octubre 2021)

«Vt VLHQWR TXH DSUHQGt SRUTXH HVWR\ HQ HO FROF

22 de octubre 2021)

« \R DSUHQGt UHJODV FyPR IXQFLRQD \ D SHQVDU« -

2021)

« \R VHQWtD TXH MXJDED \ QR TXH HVWXGLDED«3HUR

GF10, 22 de octubre 2021)

«\R VLHQWR TXH HVWXGLR SHUR D OD YH] TXH QR HV)
verdad. Si fuera mas agil Internet en la escuela sentiria que estoy realmente

MXJDQGR HQ PL FDVD YLGHRMXHJRV« 7RPiV | *) GH
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«QRV HQFDQWDUtD HVWXGLDU DVt \ \R Vt PH |LPDJLQp
HQVHxDU PiV FRVDV TXH HQ HO FROHJLR 3RU HMHPSC

(Franca, GF8, 20 de octubre 2021)

« Yo lei que en Estados Unidos usan Minecraft para estudiar los elementas
guimicos por ejemplo y ¢ por qué no se hace aca?... (Felipe, GF7, 20 de octubre

2021)

«\R FUHR TXH QR VH XVDQ PXFKR GH ODV HVEXHODV S
entretienen mucho y despuyés ik HUHPRY VDOLU D HVWXGLLDU GH R

(Martin, GF6, 19 de octubre 2021)

« IDV FODVHV IXHURQ PRWLYDGDV GDQ JXVWR \ SODI
gabinete de informética para jugar, yo no creia que pudiéramos descargar|en

serio el juego (MaximaGF8, 20 de octubre 2021

Es claro que los estudiantes destacan algunos componentes de los VJ que, para Gros
Salvat (2008) resultan importantes para alcanzar la motivacion del usuario como: el reto,
el desafio hacia la concrecién de metas que, didadano sabe si serd capaz de alcanzar.

La curiosidad, ya que ofrece multiples alternativas, pantallas, personajes, todos necesarios
para continuar avanzando y la fantasia que provoca imagenes mentales no inmediatas

para los sentidos y generan ideas justadas a la realidad.

Resulta interesante rescatar del didlogo, que la mayoria refiere aprender con los VJ.
Es claro que las nuevas generaciones se alfabetizan digitalmente, Jenkins (2006), Tyner
(2008) y Gros (2014knfatizan en las posibilidaslele practicas de conocimiento que
habilitan los nuevos medios, de permisibilidades en &etmnes y procedimientos que
admiten nuevas formas de interaccion con la cultura, mas participativa, creativa y con
apropiaciones originales. Se consolida el psacde los VJ como medio de masas, lo que
abriria su camino excediendo el mero entretenimiento y permitiria su incorporacién en

un entorno de educacion formal.
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Una vez mas se visualiza la necesidagasicipar y aprendedesde la educacion
formal,en las oportunidades qgastas ecologias del aprendizaje mediadas por VJ brindan
para comprendeal decir de Martinenco et al. (2021) la hibridacion de aprendizajes en
contextos diversos. Razon por la que resulta interesante que las propuestas did4cticas
conjuguen el mundo académico y el cotidiano (Cassany y Hernandez, 2012), tal como se
defiende en esta tesis y como lo expresanedstudiantes en el definidaprender

jugando.

Lo cierto es que jugar sirve para muchas cosas, pero lo mas importantees®quelo
sepan los jugadores, pues saberlo significa echar a perder la ilusion de que no se esta
haciendo nada, es dede que no se esta trabajar(@l Juarez y Vida Mombiela, 2007,

p. 9).

5.4.4 Précticas cientificas escolareshgbilidades socioewcionalespotenciadas por
videojuegos, 5 grado A

$ ORV ILQHVY GH FXPSOLU FRQ HO 2EMHWLYR S'"HVFULE
\ Obv +6( TXH VH SRWHQFLDQ DO LQWHJUDU 9- FRPHUFL

procedié del mismo modo que para el primer ciclo.

Para abordar las practiceientificas, se utilizaron las categorias construidas con sus
descriptores y cddigos, basadas en el modelo de andlisis de VJ ya aplicado. Se observan
en la siguiente Tabla 28, junto a ejemplos de cada uno extraidos de las praduccion

escritas de los estiahtes.
Tabla 28

Sistema de categorias, descriptores y cédigos para el andlisis de practicas cientificas

Categorias Descriptores Caodigos Ejemplos

Indagacion Observacién/ 11 Conseguir una buena armadur

identificar datos herramientas de diamante ¢

metheritd’, perlas, polvos de

47 En Minecralft, mineral que luego de ser cocinado en un horno se utiliza para mejorar armaduras y
KHUUDPLHQWDV GH GLDPDQWH 6H OR HQFXHQWUD HQ ORV 3SHVFRPEU
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enderman, élitros (que sirven par:

volar) (Lara)

Formular 12 El problema es llegar a meterte en
preguntas/identificar casa que vos hacés antes que llegu
problemas noche (Julieta)

Explorar el contexto 13 Tenés que tener armas llene
botiquines y explorar zonas segur
de la batalla (Emmanuel)

Emitir 14 Si el rol no se cumple seria un cao:

hipétesis/supuesto los prisioneros se escaparie
(Nicolas)

Manipularvariabless 15 Si pasas de nivel podés compt

vidas de personajes varias cosas, como un escudo para
morir 0 aros para la cabeza (Maria)

Modelizacion Representa entidades M En el Fornite, es como nacer cuan:
fenédmenos caes en el paracaidas ealguna
ubicacién y recién podés recog

armas y pelear (Martin)
Argumentacion  Usa e identifica Al Si buscas perlas del Effdque son
pruebas/datos 0jos con poderes sirve para pod
ubicar a la fortaleza del End (Tizian¢

Justifica respuestas 0 A2 Me muevo con los diferentes color

acciones de luces porque asi puedo llegar
final del juego y me dan oro (Angel

Elabora conclusiones A3 Tenés distintos roles, las reglas est

en la biografia y hay pases Vi
monedas gratuitas (10 Robux). Pe

todo eso no te sirve contra la calave

48 En Minecfraft,es un molm criaturaneutral, alto, de color negro y proveniedts £nd” (dimension
oscura quepuede teletransportarse tyaparuna serie de bloquelsttps://minecraft.fandom.com/es/wiki/
49 En Minecfraftla dimension oscurda final, ya que este es el hogar &giderdragéiefey final del

juego.
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roja que te persigue si no jugas bier

entonces la vences y ganas (Roxar

En el Apéndice Q, seetalla la matriz construida con los descriptores y fragmentos de

los péarrafos significativos de las producciones escritas por los estudiantes.

Como particularidades emergentes se hace referencia a que en general eligen detallar

sus experiencias sobdé&erentes VJ, entre ellos Roblox.

Para el analisis de las practicas cientificas se decidié abordarlo del mismo modo que
para el primer ciclo de intervenciones. Primero se describié cada categoria por separado
y se triangul6 la informacion obtenid#e los registros de las producciones de los
estudiantes con otras fuentes de informacién, como los grupos focales. Luego se

describieron las HSE potenciadas por VJ.

5.4.4.1 Indagacion

Para describir la categoria indagacion, se identificaron logipiEses vinculados
estrechamente entre si: observar/ identificar datos, formular preguntas/identificar
problemas, explorar el contexto, emitir hipétesis/supuesto y manipulablegrvidas
de personajes

En las Figuras 49 y 50, se evidencian ejaraple esta categoria rescatados desde las

producciones escritas de los estudiantes.
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Ejemplo 1:

Figura 49
Evidencias de la categoria Indagacion en las producciones escritas de Maximo

El juego tiene las reglas en la biografia y contiene pases del juego a VIP,
monedas gratuitas , una skin XP y un cuchillo legendario.

Hay una experiencia para subir de nivel y para eso te sirven las monedas, el
cuchillo.

Hay diferentes roles en el juego: asesino, sheriff o inocente. Cuando votas te
aparace una ruleta que gira y los roles y también el mapa.

tParaganarsiendo sheriff hay que proteger a los inocentes y matar
al asesino.

1Si sos inocente tenes dos opciones, buscar pistola del sheriff muerto y matar

al murder ypasas a ser héroe o quedarte escondido sobreviviendo.

Nota: fuente disefio propio
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Ejemplo 2:

Figura 50
Evidencias de la categoria Indagacion en las producciones escritas de Augusto

{Hay un mapa que te guia, élitros y armaduras.

{¢como eliminar al dragén? Tengo que conseguir mucho hierro y ahbleay.G

{Necesitaria saber que tengo que romper primero y como conseguir vidas.

Para ganar tienes que matar al dragén del End y para ello tienes que conseguir una
muy buena armadura, armas y herramientas. También el hierro en las granjasy
eliminar al Golem.

$i activo el portal del End, paso a otra dimensién del juego y puedo destruir los
cristales que curan al dragon.

Nota: fuente disefio propio

Se destaca que so6lo dos estudiantes eligieron dibujar al momento de reflexionar,
explicando el modo de juego a través de controles y teclas, tal como se observa en la
Figura 51. En estos casos, solamente se evidenciaron indicios del indicador:

observaién/datos.
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Figura 51
Evidencias de la categoria Indagacion a través de dibujos de dos estudiantes (Maria y Tomas)

Se analizé relacionalmente la categdnidagacioncomplementada con las voces de

los estudiantes en los grupos focales y se rescatan algunos fragmentos representativos de

estos.
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« HBastante facil porque entonces construir una pared te resulta divert
porque no es lo mismo que en la vida realgrggpcomo en Minecraft
conseguir los materiales tardan, pero la vida real tardas mucho mas. Ojd
SXGLHUD VHU D VR GHB, 20i&loGibre 2021)

« \R SRU HMHPSOR HQ OLQHFUDIW FXDQGR
UiSLGR VL QR(JaHuiIPEFS DDQ@e& octubre 2021)

« HO SUREOHPD FODUR HV EXVFDU OD WDUN
(Valentino,GF6, 19 de octubre 2021)

« WXHQR \R RSLQR TXH QR TXH OD WDUMHYV
encontrar la oportunidad paraY& YLUORYV YHV DKt HVWi H
(EsperanzaGGF9, 21 de octubre 2021)

« $SUHQGt D QR FRQILDU HQ WRGDV ODV SH
porque hay un juego que te permite tener trabajo, bafarte, hacer la com
te dan plata después de eso confaesia una vida normal, un trabajo y tené
TXH YHU TXH KDFHQ GR/Y2(Rd ttRe202HOLSH

« <R DSUHQGt TXH QR KD\ TXH FRQILDU QR
hay que obedecer tal cual lo que te dicen otros en el juego, seria awao |
SRU Vt PLVPR GFIDDA2 HeEtubre 2021)

« OD HYWUDWHJILD HV OR SULPRUGLDO OD
soldaditos y el otro tiene 2000 soldaditos y te rodea es probable es prob
gue gane el que tiene mas soldados por epdrasrdial la estrategia a la
KRUD GH MXJ0ORb«19 HeQodtdlde 2021)

« Por ejemplo podés pensar que una persona es sospechosa porque a
raro y te sigue. EsSts HUVRQD QR KDFH ODV WDUHDV
(Guillermina,GF7, 20 de octubre 2021)

« VL \R SLHQVR LJXDO HO LPSRVWRU SRU
bueno esa es una pista de que puede ser el impostor. Pero también teng
forma si tenes suerte si llega a esto te podés fijar en las camaras y si ng
XQ GHVDIRUW A$3rs RXde ddRubre 2021)

Se destaca que el indicador manipular variables fue el menos desarrollado por los

estudiantes, en tanto estan presentes detectar problemas, observar e identificar datos, lo
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gue indcaria que lo realizan con suma facilidad y que en el caso de formular supuestos

su redaccion y expresion no les resulta facil o espontanea.

Concordante con lo anterior, en el siguiente discurso de algunos estuskeoibesrva

gue perciben o creen que nunca habian trabajado practicas cientificas ni investigado en la

escuela durante las clases de ciencias naturales, asi como tampoco habian escuchado la

palabra hipdtesis o supuestos. A partir del relato del estudiasgaiifiere, que en las

clases primaba el trabajo expositivo y el uso de textos escritos (manuales). Extracto del

didlogo dentro deGF7, 20 de octubre 2021:

-Rafael: Hay un juego dondwcas teclas en el abecedarilas flechas y si van muy
rapido no podéd.asflechas se bajan y te van sacando vidakproblema es la rapide
de la flecha. Pero no sé como explicar como lo resuelvo

- Entrevistadora: ¢ % XHQR« \ TXp KLSYyWHVLV FRQMHW XU
- Sofia: Nunca escuchamapé es una hipétesiaunque me suena la palabrd L V D
- Sara: Yo creq quees queva a pasar esto por ejemploen el Amongus como
supongo qienes el impostqro directamente quien es y que capaz que al final no
(risas).

- Felipe: Yo no sé como decirta suposicionen el Minecraft haguevas y hay un

D WHQpV
V «

es él

dicho que dice si hay lava cerca hay diamante cerca entorsx@inaando un tanel para

llegar a la cueva y escuchas agua y lava. El redati@o que burbujea y como que el
agua esta cayengoentonces pensaca esta cerca la lava porgaugongo que si va §
haber lava y eso significa la sefial de diamaPdeque si hag hay lava s sefal de
diamants ysi hay agua bueno no h&ero tambiénsbueno porqudigo el agua te
sirve para tirartg si pones el agua antes de caer no te moris

- Entrevistadora: Perfecto. Gracias.

- Rafael: En el cole nunca hacemos esto que vos nos pedis por eso es dificil, pg
viernes tienen como un buzén dergbnemos preguntas y problemas que tenemo
bueno hablamos de eso y capaz de las suposiciones que tepenmasaro no en
ciencias naturales nunca lo hicimos es algo aparte

- Sofia: S6lo estudiamos del libro con la carpeta, es muy aburrido (risas).

s

ro silos

b Y
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5.4.4.2 Modelizacion

Entendida esta practica cientifica como el proceso que acomparfa al trabajo con
modelos, que contempla capacidades y valores como: usarlos para interpretar y predecir
fendmenos, manejar distintas representaciones; valorar sdadtily limitaciones;
relacionarlos, gestionar su uso en distintas circunstancias y comprender su naturaleza

participando en la creacion de nuevos modelos (Aragon et al., 2018).

El indicador de esta categoria fue: representar entidades o fenOmerermgrselse

manifestd parcialmente en dos textos escritos.

« En el Fornite es como nacer cuando caes en el paracaidas en alguna ul
y recién podés recoger armas y pe(déartin)

« Estoy en una cancha de futbol que es como la de vEidaier)

Y los estudiantes dicen en los grupos focales 6, 7, 8 y 10:

« (Q OLQHFUDI e&hayBepdidresSlonde si psdgnar plata,
también hay juegos para sobrevivir y no para ganar. Es un poco como er|
vida real. Aunque puedo reviviradguien, buscando ese lugar y configurar ¢
MXHJR < HVR OR KDFHV EXVFDQGR GHIG BRI¢
octubre 2021

« Por ejemplo hay un juego que tiene mufiecos que son parecidos a no
con puentes, casas y van al colegio y hacen gasasidas a nosotros y buel
HOORYV WDPELpQ SLHUGHQ FRVDV \ WGH EDp (
de octubre 2021)
«(Q J)RUWQLWH ODV FLXGDGHV QR VRQ UHDQ(
grietas y bueno digamos de que no existe eso en la vid&oeajemplo, si te
caes en la grieta después salis volando al cielo otra vez y bueno eso no
UHD O« GFR,\2p de octubre 2021)

« 3RU HMHPSOR KD\ MXHJRV TXH DSRVWDYV
también podés perder plata y la perdes como weiddareal. Es como el
casino, que perdes un monton de plata y si ganas siempre menos de 10 ¢
LQYHUW L G3F6, 19 DdJobtubre 2021)
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Se detecta en el discurso, que algunos VJ emulan condiciones o tecnologiastgne

en la vida real y otros claramente formulan escenarios ficticios.

Toda ficcion al decir de Cuadrado (2011), parte de un acercamiento cognitivo que en
lugar de mostrar el como funciona una circunstancia plantea el qué pasaria si se viviera
en esa circunstancia. El conocimiento se adquiere por la simulacion de enareia.

El ser otro en esa ficcion, permite compartir las vivencias y peripecias de los personajes
junto al resultado de sus acciones, conflictos y emociones, casi como si fueran propias,

en primera persona.

Esto se percibe con claridad en las deness que dicen tomar los estudiantes mientras
juegan. Lo que resulta cercano a las posibilidades modelizadoras de un tema de
representacion, por ejemplo, en gestionar situaciones de la vida (cortiuension,
trabajo, estudip En este sentido, no fuertos estudiantes los que modelizaron sino los
VJ, que convierten un tema en una experiencia emocional, si bien los usuarios en su

interaccién comprenden el comportamiento del sistema y evallan nuevas estrategias.

También sugiere una relacion directan los estudios de Mihalyi Csikszentmihalyi
(1975), convirtiendo la realidad en juego cuyo disfrute se produce por el estado de flujo,

gue moviliza capacidades para la mejor consecucion de la tarea.

5.4.4.3 Argumentacién

Se centraron los esfuerzos del analisis en los elementos considerados como
descriptores de la categoria y que fueron utilizados en el primer ciclo: usar e identificar

pruebas, elaborar justificaciones y conclusiones.

Se consideraron las producees escritas realizadas en clase de ciencias naturales
mediadas por VJ y partes del discurso de los grupos focales y al igual que en el ciclo
anterior, se utilizé el Modelo de patron argumentativo de Toulmin adaptado de Garcia y
Valeiras (2010).

Se atara, que se consider6 un argumento en el sentido de un tramo de razonamiento,
como la secuencia de opiniones y razones encadenadas que establecen el contenido y la

fuerza de la posicion, como lo refiere Toulmin (Marafioti, 2003). En concordancia, las
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intervenciones docentes planificadas en la secuencia didactica planteaban, por ejemplo:
¢ qué te hace decir esto?, ¢y eoés?, ¢ cual es la relacion?

Se resalta que en esta categoria un estudiante eligi6 como medio de expresion, dibujar
sobre el VJClash Royale(Figura 52). Antes de analizarlo, se considera conveniente
detallar la narrativa/estructura de éste VJ: se descarga@esdie Playes un juego de
estrategia y cartas combinado con batallas épicas multijugador en tiempo real. Se deben
elegir lascartas Unicas para el mazo bélico (que poseen poderes y hechizos) y luego ir a
la arena para luchar derrumbando las torres de las princesas y del rey epanaggmsar
WURIHRY FRURQDV \ JORULD /RVRRWARSNDIRQLVWDV VRQ C

Figura 52

Respuesta de Santiago ante la propuesta de reflexion/argumentacioén durante las clases de
Ciencias Naturales mediadas por VJ
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La secuencia utilizada en el dibujo se reprodujo para el andlisis, en la siguiente Figura
53. En la misma se colocaron esae reales del VJ y se identificaron algunos de los

componentes del modelo de Toulmin.

Figura 53
Andlisis de la representacion grafieplicando el modelo de Toulmin

Dato: buscar Dato: ¢qué
cartas de Dato: escenario, sucederia si
estrategia la arena matan a tu

comparnero?

Garantia/soporte:
Conclusion: las
acciones (atacar) sirvel
para ganar

Si o si, te tenes que
defender. Hay que
sacar cartas

Nota: fuente disefio propio
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Se puede inferir que, tanto el dato como las garantias resultan intercambiables y al decir
de Marafioti (2003), lo que funciona como garantia ultima del argumento es el sentido
comun, ya que todos los seres humanos comparten necesidades y expandiuias;

lo que en este caso se observa con claridad.

Esta actividad social de razonamiento aumenta la aceptabilidad de la afirmacion sobre
el VJ, como se observa a través de una serie de enunciados y evidencias que conducen a
conclusiones, si bieno se identificaron todos los elementos del Modelo de Toulmin, ni
se lee como suele resultar habitual que el dato lleve a la conclusion, a través de frases

como: por lo tanto.

En la Figura 54 y Tabla 29 se extraen desde los grupos focales ejemplos de discursos
de dos estudiantes con diferentes patrones de argumentacion, que posibiitacee

campos argumentativos.

Figura 54
Argumento de Ernestina (GF80 de octubre @1),representado en el formato de Toulmin

Datol

Matar gente y agarrar su equipg

Dato?2 Garantia

a que . —
Protegerte en zonas segul yaq Asi sobrevivis

Dato 3

Ayudar a tus compafiero

Dato 4 entonces Gana

Aprender las reglas del jueg

Conclusion

Nota: fuente disefio propio
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Tabla 29

Argumento de Nicolas3F10, 22 deoctubre 2021)representado con los elementos de Toulmin

Elementos del modelo de Toulmin Ejemplos en el discurso
Dato 1 Dragon del End
Dato 2 Conseguir una muy buena armadura, arn

y herramientas de diamante

Garantia Practicar bastante

Conclusién Contodo eso lo matas facil al dragon

Restriccion Pero a veces, sacas la espada ante
EXHQR«

Nota: fuente disefio propio

La interaccion con el VJ fomentd que sostuvieran afirmaciones a partir de los datos o
evidencias, o sea argumentagelydecir deMarafioti (2003),el pensar por si mismo, por
lo cual cada miembro de una comunidad puede argumentar ante los otros y ante si mismo.
Habilita a que se puedan decir verdades y juzgar acerca de aquellas que se presentan. En

este caso sobre las narrativedegisiones de juego.

La argumentacion se sostiene dentro de un marco social y de condiciones de

interlocucion en comunidades de aprendizaje, como se observa.

Si bien los discursos no presentaban todos los elementos del esquema de Toulmin, se
pudoreconocer en la mayoria la relacion entre datos y conclusion (y a veces la presencia
de la garantia), en tanto en unos pocos se detecto soélo la conclusion. Resulté evidente la

correspondencia entre los argumentos y sus justificaciones.

En funcién deestos hallazgos se puede decir que la expresion argumentativa en estos
estudiantes al momento de reflexionar sobre los VJ resulta bastante consistente, si bien
se podria reforzar con intervenciones docentes como las propuestas por Garcia y Valeiras

(2010} ¢Se cuenta con informacion general que ayude a avalar la conclusion? ¢Es
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probable/posible de que los datos lleven a esta conclusion? ¢ Qué hechos modificarian las

conclusiones? ¢ Qué datos refutarian/objetarian la conclusion?

Promover el desarrollo daracticas cientificas resulta crucial en la ensefianza de las
ciencias, el argumento de Osborne (2014) es que se debe incluir "la explicacion de como
sabemos lo que sabemos o por qué creemos lo que hacemos" (p. 580), ya que al hacerlo

contribuira a un conmpmiso con la evidencia como base epistémica de las creencias.

La nocion de ensefar y aprender ciencias de una manera coherente con el trabajo
cientifico no es nueva, lo que resulta novedoso es el enfoque que enmarca esta tesis como
parte de un todeoherente en consonancia con un aprendizaje situado, gestién de las

emociones y herramientas del dia a dia de los estudiantes: los VJ.

Acordando corierduran y Dagher (2014), con la necesidadotigper con una ciencia
escolar que ha estado y esta dwaia por dos vertientes curriculares en competencia:
uno centrado en los productos de la ciencia en forma de conocimiento propositivo de

teorias, leyes y modelos particulares, y otro centrado en los procesos cientificos.

5.4.4.4Descripcion dehabilidades socioemocionalgmtenciadas por videojuegos

La HSE Autogestion presenté un percentil 75: 20 con elevada puntuacion y una
relacion muy significativa con los perfiles principales de jugadeitéstropo y Espiritu
libre. La misma refiere tacomo se sefialo en el Capitulo 2, a la capacidad de regular y
gestionar las emociones, pensamientos y comportamientos de manera efectiva en
diferentes situaciones, motivarse, establecer habilidades organizginderyaceptar los
multiples aspectos dd sismo, sintiéndose bien acerca de las consecuencias de los
eventos del pasado. Por ello representa adaptabilidad, balance, flexib@iasalld,
2002; CASEL, 2020).

Los didlogos dentro de los grupos focales dan cuenta de ello:

« \R HQ XQ 3wiaQi& tosb Rigar y eso me hacia dar rabia. A veces
golpeaba las cosas (risas), hasta que fui viendo qué tengo que hacer para

FROQWURODUOR \ DKRUD HVWR\ PHMRU« 6DUD *)
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«XQD YH] QR SRGtD HQWUDU D OD Sebwb xR
nuevo y, no podia y me enojaba. Hasta que lei bien cédmo tenia que hacer
FRQWUDVHxD \ SXGH (UD TXH TXHUtD KDFHU
6HJXt ODV UHJODV \ DKRUD HV PiV IiFLO«HV |

(Santiago, GF921 de octubre 2021)

« Y0 a veces trato de pensar en qué me equivoqué y en coGmo mejorarlo ¢
todo en los juegos de roles qué son los que me gustan. Y aprendi a respet

UHJODV HQ ORV MXHJRV GH UROHV« 9DOHQW

« <R VL H&sNaReplo, pero sé que hay otros que no. En Fortnite la
comunidad esta muy mala porgue la gente esta enojada y rompe la Play e

PRXVH« %LDQFD *) GH RFWXEUH

« <R QR PH KDJR FDUJR QR PH JXVWDQ ODV
perobuerR HQ DOJXQDV FRVDV PH KDJR FDUJR«

2021)

«<R DFHSWR PLV HTXLYRFDFLRQHY FXDQGR N
eso y por ejemplo puedo ver de qué es porque no agarre el arma que teniz

WHQHU« &DWDOLQD *21) GH RFWXEUH

« $ YHFHVY PH KDJR FDUJR \ D YHFHV QR D YH

GF10, 22 de octubre 2021)

«<R OD DFHSWR \ SLHQVR FyPR PHMRUDU Fy

(Maximo, GF8, 20 de octubre 2021)

« '"HSHQGH GHO WLSR GH M&Xhader caided POrfud & Vs
tenés un tipo de juego con torres o es el de Roblox y depende el error de |

demas y bueno yo no lo acepto normalmente. Porque depende de las hab

PD GHO WM
la
OR D PL F

"RPR HQ ¢

sobre
ar las

/LQR *)

UHVSRQV

SDIDHO

AXHJR SF

1 que

{FHV PH

PR WHQH |

HO SRGH
DS

lidades
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de los demés y entonces no puedo aceptar, es como si fuera comparalwse|co

GHPiV« $XIXVWR *) GH RFWXEUH

La mayoria de los estudiantes admiten si algo sale mal dentro del juego y pueden

identificar y modular asertivamente sus respuestas emocionales.

Si bien otros dicen:

« <R VR\ FRPSHWedodeck Bue @drequivoco y tampoco lo
acepto. Por ejemplo, si me matan bueno chau me salgo de juego y me
GRUPLU 1R WUDWR GH PHMRUDU \R Vp TXH
(Guillermina,GF7, 20 de octubre 2021)

«<R QXQFD PH KDJR F @elUasRecdd Digl queR/dndXiuiy le

HFKy OD FXOSD D GFW,2Rde obtinee2@2D

Los VJ fortalecieron y evidenciaron la presencia de este conjunto de herramientas y
habilidades de gestiébn emocional. Las voces de los protéamden cuenta que jugar VJ
les ensefia que equivocarse es una forma de aprender y de mejorar, mediante la interaccion
con las mecanicas o reglas, en una experiencia inmersiva donde la emocion resulta

fundamental.

Hay mecanicas relacionadas con las ivagiones extrinsecas, como las
clasificaciones, puntos, recompensas o insignias, y otras con las motivaciones intrinsecas:
desbloquear un contenido especial, cteadirea social, los retgsambas en consonancia

con los perfiles de los jugadores (Marcskiy2016).

En cuanto a la HSEonciencia social y comunicacionpresenté en el BIEPS un
percentil 75: 9, 15 estudiantes obtuvieron el valor maximo de 9, en tanto que 16 puntuaron

con 8.

Esta HSEnforma, como se hacia referencia en el Capitutie2de los desarrollos
CASEL (2020)sobre laaptitud de empatizar con otras personas, comprender las normas
sociales y éticas de comportamiento y reconocer los recursos y apoyos de la comunidad.

También ircluye el respeto por los demas, establecer y mantener relaciones saludables y
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gratificantes, comunicarse claramente, escuchar activamente, trabajar en equipo, negociar

conflictos de manera constructiva, buscar y ofrecer ayuda cuando sea necesatrio.

Las elevadas puntuaciones en el BIEPS se condicen con los hatkfigjados en la

voz de los protagonistas:

« Trabajar en equipo, ser generoso, solidario, compartir sino no podés ga

HVH MXHJR« (PPDQXHO GH RFWXEUH

*)
«SHUR EXoHj@eRlecia ella, yo en realidad creo que no aprendi eso de
FRPSDUWLU ULVDV «

*XLOOHUPLQD G

*)
« yo tenia un entrenador de videojuegos, que ahora no juega mas a la Plz
porque se quedaron sin plata y la tuvo que vender y él meadrsstodos los
GtDV

< HV PX\ WULVWH SDUD Pt SHUR DKRU

(Thiago, GF8, 20 de octubre 2021)

« también depende de los juegos te dan distintas lecciones. En algunos ju
de combate te ensefian a trabajar en equipo para aSi ¥esbU PiV |iFL(

GF6, 19 de octubre 2021)

« <R WDPELpPQ SLHQVR LJXDO WH HQVHxDQ V
funcionan cosas en la naturaleza por ejemplo los arboles, los autos, cémo
DUPDQ FRVDV« *)

$IXVWLtQ GH RFWXEUH

« $ Pme gusta el juego de roles y yo aprendi como funciona la comunid
UHVSHWR \ FRPR SHGLU D\XGD FXDQGR QHFH

2021)

« <R XQD YH] HVWDED MXJDQGR XQ MXHJR TX
de Roblox y llega una chiapue recién empezaba a jugar alguien le habia da
algo y un chico se lo pidio, porque le dijo de que era pobre y que entonces

damelo. Bueno esa jugadora no sabia el valor de lo que tenia porque recié

nar en

H RFWXE!

Ry

D MXJDPR

legos

D« [/DUD

/DPELpPQ

se

ad, el

VLWR« (|

H HV GRC

do

n
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empezaba a jugar, yo fui y la ayudé y le dije queuwrp le diera. Porque en
realidad el otro jugador estaba estafdndola porque en ese juego no se puede ser
pobre porque el juego te da cosas para empezar y si VoS S0S pobre es porgue no
querés hacerlo vos solo y querés que la gente te dé. Y entonces gaalige
ensefid a detectar las estafas porque ese jugador no era pobre estaba estafando. Y

PH JXVWy D\XGDU D OD FKLFD« &DUROLQD *) GH F

« (O FKDW GH 'LVFRUG HV DVt SHUR WDPELpQ HQ RWU
Roblox. Podés conversar, pR UHVSHWXRVR $XQTXH QR |KD\ XQ P

(Martin, GF6, 19 de octubre 2021)

(VWRYVY KDOOD]JRV GHVPLWL{FDQ HO VXSXHVWR DLVODP
tal como ya lo habian observado Roncai@rtz et al. (2017) y permiten revelar como
los estudiantes atribuyen sentido a la actividad de jugar en contextos socioculturales
definidos. Al decir de Gil Juarez y Vida Mombiela (2007), los VJ como herramientas de
relacion y no de aislamiento presentan la oportunidad de expresar las propias &mnocion

reales en un contexto virtual.

Los VJ forman parte del ecosistema de medadass,espacios informales y las
comunidades por einplo de Minecraft, Roblox, entre otyae convertiran en referentes
y modelos de sus propios valores y significados alrededor de un juego determinado o de
la experiencia de juego que genera (Aranda et al., 2015), en consonancia con los

resultados referidos a la H&Eonciencia social y comuniacion.

Los VJ pueden contribuir a hacer mas facil una educacion relacionada con nuevas
formas de expresion y comunicacién y a establecer puentes entre lo que se aprende dentro

y fuera de la escuela.

Por ultimo, se atiende la HSE Sentido de prgdsito y futuro, quenarra metas y
proyectos de vida, asumiendo valores que le otorgan seMié@.de la mitad de los
estudiantes (25) puntuaron en el BIEPS: 8gd&a un puntaje maximo de. ®or lo que
se puede considerar que la mayoria deeftgdiantes de este curso poseen un valor alto

para esta habilidad.

241



« Los juegos tienen mezcla de la realidad virtual y de lo que pasa en la vida, a
Pt PH JXVvwWDUtD VHU SURJUDPDGRU /H SHGt D PL PDP

(Emmanuel, GF9, 21 de octubre 2021)

« yo sé una forma de hackear la cuenta que a veces lo hago qué es por €l
numero de documento, pero no por el nombre y bueno y te da todos los datos la
GLUHFFLYQ \ Vp GYQGH YLYHQ 3RU HVR PH LOWHUHVD

GF10, 22 de octubre 2021)

« Bueno por ejemplo una vez entré y me expulsaron del juego, pero bueno me
banearon y yo pensé bueno qué habré hecho en el juego. Ese es el problema, me
EORTXHDURQ FRPSOHWDPHQWH HQ HO MXHJR OH JXV\

GF10, 22 de octubre 2021)

Se destaca como emergente en los relatos de los estudiantes y que ameritaria huevos
y profundos analisis (que exceden los objetivos de esta investigacion), los comentarios
referidos al tema violencia y matar dentro de los VJ, que se destacan a contiraacio
una mirada preliminar la relacion establecida en el discurso parece depender de la

percepcion de los sentidos y el darse cuenta (si se ve sangre hay violencia)
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«<R MXHJR MXHJRV GH PXHUWH SHUR QR V
Call of Dutyque te sale sangre por todas partes o el Apex Legends qué S
PX\ YLROHQWRY FRPR HQ ORU®FB,Q9 de BcHIDrEV «
2021)

« (Q 5REOR[ SRU HMHPSOR VL PDWDV D DOJ
YLROHQWR QR YHV VOKJ19 HocQldes2D2d) /D U D

« FXDQGR WH PDWDQ HV FRPR XQ PXxHFR G
OLVWR HQWRQFHV QR H5¥9 Y2l RepEtihiy F021) 6 D Q
«6HUtD FyPR TXH PDWR LIJXDO SHUR BH/,GQR
de octubre 2021)

«6t Vt FR P Rortif@¢ dd@si te matan te sale una camarita de arriba \

OOHYD DO FL BEBR2 de bchulyd-2021)

El uso de VJ como mediadores en la secuencia didactica posibilitd que este grupo de
estudiantes fortaleciera y expresara las HSE de Autogesfionciencia social y

comunicacion y Sentido de propésito y futuro.

En este sentido, los VJ resultarriaeientas de socializacion en su contexto social e
histérico, dondel espacio de juego puede tomar multiples sentidos y significados,
resignificando los ya existentes y presenta muchas potencialidades. Jugar crea lo
inexistente, el juego es simbdlico,cea nuevos monstruos y héroes e incluso relaciones

novedosas (Gil Juarez y Vida Mombiela, 2007).

Lejos de ser un producto estético y acabado, se constituyen los VJ en vehiculo de un
pensamiento dinamico y en permanente reconfiguracion. Por un jgel@nosobre lo
simbdlico al igual que el juego y por otro, a través de la modificacion de la interfaz
sensoriattecnoldgica, lo que implica un modo diferente de aprehender el mundo (Esnaola
Horacek y Levis, 2009).
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En esta tesis, se da cuenta de pld#aales no de hechos cerrados. De entramados, de
relaciones, dialogos, socializacion del conocimiento, emociones y HSE que se pueden

fomentar a través de la mediacion con VJ.

Finalmente se aborda la palabra de las docentes obtenida durante Mstasitra
modo de reflexion y cierre del capitulo.

5.5Voces de los docentes

Para completar el analisis se realizaron entrevistas a las dos docentes que participaron
de la investigacion, el guidn se detallé en el Apéndice Ay la transcripcidn textual de las

mismas, se encuentra en el Apéndice R.

Como sintesis de los hatlgos en este sentido, se remarca la eficacia del proceso
implementado dentro de la secuencia didactica que alterné el dialogo, el juego y la
reflexion mediante pregunta® escenarios educativos innovadores mediados por

tecnologias de VJ, segun se evidaramn la Figura 55.

La voz de las docentes resultdé muy importante para retroalimentar el disefio de la

intervencion.
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Figura 55

Secuencia general de las clases en las voces docentes

Lompartir lo que se
sabe del juegoy su

_ Estrategias utilizadas
lenguaje

Armar Explorar reglas del Probllem,as ysu

. juego y conocerlo resolucion
gglre:rt])gsratg/%mjn;er Practicas cientificas
Dialogarpsobrje ?as Disfrutar del VJ, Reconocer HSE
metas y retos del jugar con Eonstiucciones
iuego compafieros colectivas oral y

escrita

Acordando con los resultados ldgcasa et al. (2009) junto al equipo de investigacion
del Grupo Imagenes, Palabras e Ideas, los estudiantes jugaban en clases la mayor parte
del tiempo y los adultos planteaban numerosas preguntas que favorecian la reflexion entre
los participantes, que slenresistirse a pensar en las aulas. El VJ ofrecia situaciones de
colaboracion que ayudd también a potenciar el trabajo en grupo. Las tareas de juego
transformaron el aula y crearon nuevas situaciones que no soélo permitian reflexionar sino
también haced de forma colectiva y divertidaos estudiantes muestran que hacer

ciencia en grupo, pensar y reflexionar no tiene por qué ser aburrido.

Las clases se transformaron desde una triple perspectiva: su contexto fisico, social v,
en cierta forma, persohd.as relaciones entre estudiantes y docente comenzaron a ser
algo mas simétricas, aunque era ella la que organizaba la clase en la sala de informatica.
Se acrecentd la motivacion al proponerles un modo de expresion mas cercano al que

utilizan en sus monmos de ocio y les permitio jugar/estudiar con otras personas que no
formaban parte de sus comunidades de juego.

En voz de los protagonistas, los estudiantes:
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«<R TXLHUR GHFLU TXH OD HQWUHYLVWD PH
veniamodablando hace un rato que es de lo que a nosotros nos gusta, |
videojuegos como arreglabamos problemas y eso. Me gusté mucho y la
ELHQ HQ FODVGFY, 49 dePetubfe 2021)

«<R WDPELpPQ TXLHUR GHFLU TXH PH JXVWy
estamos haciendo ahora y quiero hacer una pregunta ¢,es hada mas qug
semana lo de los videojuegos? (Benjar@iR6, 19 de octubre 2021)

« £$\ QR GHVSXpV VH DGHb,HDde odtuiRe\2021L)Q D

« PH JXVWD YHQLU D OD VDOD GHR KDFRIPmRIVX
GF8, 20 de octubre 2021)

« HV 3pSLFR™ MXJDU FRQ OD 3WtD GH3Q9F® D V H
octubre 2021)

« \R MXJXp FRQ ODOHQD HVR HV QXHYR« UL

S5REOR[« 6 D3BYVALRE Bctubre 2021)

También, se evidenciaron una serie de fortalezas, oportunidades, debilidades y
limitaciones referidas al entorno o internas, en la implementacion de VJ como mediadores
de aprendizajes en ciencias naturales. Los mismos se resumienowmli@agrama FODA

modificado que se detalla en la Figura 56.

246



Figura 56
Resumen del analisis FODA adaptado, desde las entrevistas a las docentes

Limitaciones (Entorno) Fortalezas (Internas)

_ _ . - Permite abordar las HSE y
- Los chicos quieren todo rapido, estudiar las ciencias

ya y queestemoslispuestos - Motiva y mantienda actividad

(24x7)
3 - Escuchar a los estudiantes y lo
- Los gustos de los estudiantes pa que dicen

los VJ cambian muy rapido : -
- ¢, Cémo haria mi suplente? - O U

Oportunidades (Entorno)

Debilidades (Internas) -Es la primera vez que ingresan
- No saber jugar , no me gustan lo los VJ en el colegio
\A

- Presenta una estrategia creativa

- Desconocer el lenguaje (skin, atractiva para los chicos

etc) - Construir la secuencia fue un
- Que los padres no acepten los proceso rico, aprendi
en clases

- Conseguir el gabinete de
informética

- Estudiantes desmotivados, hacq
falta un cambio

En palabras de las docentes, se destacan algunos comentarios textuales:
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« En esta escuela es la primera vez que entran los VJ al aula, no se le
SHUPLWH HQ SULPDULD WDdoe¢ntd 5BEMeVISIE P5 db
octubre 2021)

« +DEUtD TXH DFRUGDU FRQ ORV SDGUHV \
ULFD«REYLDPHQWH TXH D ORV FKLF @®bcedtel V
5B, Entrevista, 25 de octubre 2021)

« 6L GLUHFFLYQ OR GLFH DVt VH KDFH«SHU
(Docente 5AEntrevista, 25 de octubre 2021)

« HO SUR\HFWR GHVSHUWYy XQ PLUDU HVWD
impensadgDocente 5A, Entrevista, 25 de octubre 2021)

« QXQFD KDEtD WHQLGR HQ FXHQWD ODV +¢
los viernes donde lazhicos colocan en el buzén sus problemas o dudas
nivel y luego se generan tipo talleres, a cargo del gabinete de
psicopedagogia, y eso es lo mas cercano qugDoaente 5A, Entrevista,

25 de octubre 2021)

Cabe remarcar que, ninguna de las docentes jugaba VJ y el ambiente no les resultaba
familiar, refirieron algo de temor y desconocimiento al utilizarlos para la ensefianza
formal, al igual que al intervenir en el momento de apoyar la argumentacion. Per lo qu

fue necesario tiempo extra de debate, practica y conceptualizaciones para planificar las

posibles intervenciones.

El uso de las plataformas Discord y Moodle, también requirié para la docente de quinto

grado B un esfuerzo aparte y un estrecho toabaipjunto con la investigadora (durante

las clases virtuales).

Para finalizar este apartado se puede inferir desde los hallazgos, que los VJ como
mediadores en las clases de ciencias naturales resultaron un aporte enriquecedor,

generaron nuevos es@ios innovadores y fortalecedores de HSE y précticas cientificas,
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redisefiando las aulas y algunas relaciones dentro de ellas. Al concretarse el andlisis de
los 22 VJ utilizados en lo cotidiano por los estudiantes, se pudieron establecer algunos de
elloscomo posibles herramientas de mediacion en las clases, aprovechando su potencial

y caracteristicas de jugabilidad.

En esta tesis se acuerda con Dussel (2010), quien hace mas de una década decia: el
reto central de la escuela pasa por preguntarseesiepteconocer y enriquecer los
desafios y demandas actuales, o si s6lo seran percibidas como una amenaza, la tecnologia
para muchos docentes es sindnimo de peligro, deshumanizacion, pérdida de poder; y los
adolescentes educados y fascinados por esas dg@m®laparecen, muchas veces,
también en esa linea de peligro. Se puede seguir tejiendo y tramando una sociedad donde
importe lo que también le importa al otro. Ampliar sus mundos, explorar otras
perspectivas, ayudarlos a ubicarse en otras posicionefaersea leer otras cosas y de

otros modos, sigue siendo el desafio de los educadores.
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CAPITULO 6
DISCUSION

En estecapitulo serealiza una sintesis gliscusion de los principales hallazgos
emergentes de la investigacidresultante de triangular la informacion, anadir,
comparace interpretalos resultados=n didlogo con los objetivos propuestos, el estado
de la cuestion y marcos de referencia (Capitulo 2 y 3) y la metodologia empleada
(Capitulo 4).

Para una mejocomprensionla reflexibnsobrelos principales aportes tedéricos y
pedagogicos pensados desde la investigacion de dsedégruparoren: (1) VJ como
mediadores dpracticas cientificag HSE;y (2) aportes de los dos ciclos de intervencion

implementados

6.1 Videojuegos como mediadores de practicas cientificahigbilidades

socioemocionales

En relacion con el Objetivo especifico1;GHQWLILFDU QquerpReBadtenlFLD OHV
potencialidades para la ensefianza de las ciencias naturales en el segundo ciclo nivel
SULPDULR TXH IRUWDOH]FDQ ,8tJpinwrllgbr Vsdesart@dvt ILFDV \ +
modelo ad hoc con cinco dimensionesfa) Jugabilidad Intrinsecat técnica (b)

Jugabilidad Mecanic#c) Jugabilidad Interactivainterpersonal(d) Jugabilidad artistica
tintrapersonaly (e) Didactica Practicas cientificas’ara la construccion de este modelo
se tomo6 como referencia el concepto de jugabilidad esipyorGonzalez SAnchest

al. (2008) y se adaptaron las categorias@iecelli y Malin Vilar (2018) Mosquera
Bargiela et al. (2018) Garca Romano y Occelli (2019)

El modelo propuesto presenés ventaja de analizamtegralmente tantdimensiones
técnica y mecéanica del VJ como las percepciones que tiene el propio usuario del
escenariplos sentimientos y emociones que éste le prqdategrandolas practicas
cientificas de indagacién, modelizacion y argumentacid@on indicadores que
permitieron identificadgilmente estasaracteristicas, a los fines de determinar cuales
juegos serian mas potentab momento de disefiar situaciones didacticas para la

ensefianza de las ciencias naturales.
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Sibien, los VJ se asumieron dentro delroo de uprograma informatico, se disidl
este recurso en el contexto educativo como mediador en las dimensiones cognitivo y
socioemocional, enfoque sostenido por diversos autores Geene(2004); Gee(2004;
Gil Juarez y Vida Mombiel§2007); Lacasa2011) y Esnaola Horacel Ansé (2019,
entre otros, y desda perspectiva sociocultural de la cognicién situdiansistente con
el proceso de participacion gradymbpuesto pokLave y Wengel(1991) que resitia la
nocion de conocimiento dentro de la estructura de una préactica, como las habilidades
posibles de conocer y dominar durante la transformacién de los practi®otergiada
con la integracién dia propuesta de Rogoff (29), sobre participacion guiadamo otro
plano de actividad socioculturébs individuos cambian y manejan una situacion ulterior
de la forma aprendida en su participacion previa. Al comprometerse con una actividad
participando de su significado, haasontribuciones continuas; por lo tanto, el contexto

también se modifica con la apropiacion.

En segundo lugar, luegtel analisis cualitativo de contenido en 22 VVJ comerciales se
recomendaron once que presentan potencialidatiestal® vs zombied-ortnite batlle
royal, Fortnite modo creativoCivilization VI, League of legendddalo 5: guardianes
Roblox natural disaster survivaRoblox trabaja en una pizzerigVorl of warships
Albion, Among usy Minecraft En este conjunto, se incluyeron algunogi\M@ superaban
la clasificaciéon PEGI 712, ya que eran de uso cotidiano por los estudiaBieembargo,

al momento delisefar la secuencia didactica se respetaron las etiquetas de edad.

Todos los VJ sugeridos presentapmtencialidades para la @f@nza de las ciencias
naturales resultando relevante la dimensiodidactica practicas cientificasy/ sus
categoriasndagacion y argumentaciéigentificadas con casi todos los indicadores

propuestos.

Se detectdé que muchos VJ podrian potenciar la participacion en practicas cientificas,
ya quedurante el juegdos jugadorepueden construir hipétesis, plantear y resolver
problemas,identificar regularicades y diferencias e interpretaémo funcionan los
escenarios dglegoaplicando su conocimiento. De esta manseacrean condiciones
para que procedaal decir de Osborne (2014), del mismo modo quédoen los

cientificos y aprendacémo se trabaja cuando se estudia un problema.

En tanto en la diension jugabilidad interactiva interpersonal y artistica
intrapersonalse destacal conceptale inmersién que supone presencia del sujeto en el

juego integrado al mundo virtu@n comunicacion y control dest¢ junto a VJ
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desarrollado®n primera pema, es decir que el jugador observa e interactia con el
escenario directamenteomo si estuviera alli, lo que promueve percepciones y
sentimientos como satisfaccion, efectividad y emocion entre otras, a la par de la obtencion
de recompensas intrinsecasef@rido a la habilidad de relacionarse ycemomia) y
extrinsecas, las que permitieron profundizar y potergiaviodelo de Marczewski

(2013), al vincular las interacciones del juego y los perfiles de jugadores.

Todos estos factores emocionales resuétamucturantes de estados de flujo que
influyen y despliegan experiencias de disfrute, siendo central para el desarrollo de
reacciones afectivas (Nacke y Lindley, 20B8naola Horacelt Anso, 2019 yOrtqvist
y Liljedahl, 2010), relacionadas a las HSE

Concordantes con los estudios@ee(2004), Garcia Giganté2009 y Abuhamdeh
(2011). En este sentido el nivel de dificultad de los VJ promueve la participacion
experiencial gratificante intrinsecamenteiniaersion y el progreso en el juego, junto a
recompensas externas e internas personalizadasipio del logroy competencia, con
lo cual se generan condiciones para el desencadenamiento del estado de flujo. También
permiten fortalecetos componentesiirapersonal e interpersonal gpara Goleman
(1995) son constitlyentes dela inteligencia emocionalconciencia de uno mismo
autorregulacion motivacion empatiay habilidades socialesrelacionadas a las HSE
estudiadas en esta investigacién. Por ultimo, concordante con lo observado por Gee
(2003), se destada capacidad de los ambientes de juego para situar el significado en el
espacio a través de experiencias encarnadas para rggoliemas y reflexionar, donde

los jugadores adoptan diferentes identidades

6.2 Aportesde los do<iclos de intervenciénimplementados

A continuacion, se presemtaeflexiones en torno a cada ciclo del disefin yetacion
con losObjetivos especificoy  Réconocer relaciones entre los principios de los VJ
comerciales y tipos de jugadores con el desarrollo de practicas cientificas y HSE, en
estudiantes de segundo ciclo nivel primarid  Describir las practicas cientificas

escolares y ladSE que se potencian al integrar VJ comerciales en secuencias didacticas

Se sefiala que lasismas soffruto de los resultados alcanzados, no son rasgos aislados

y particulares de los disefios, sigoefueron generaab en el contexto de las clases d
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ciencias naturals a partir de intervenciondsefadas reflexivas, recursivas y complejas,
integradas por actividades y contenidos junto a los discyrgmeduccionesde los

protagonistas (docentes y estudiantes).

Cabe destacar, que sonsidensn solamente el desarrollo de practicas cientificas
vinculadas a la€apacidades-undamentales dexbordaje y resoluciéon de problemas,
oralidad, lectura y escritura, pensamiento critico y creativo y trabajo en colaboracién para

relacionarse e interactuar

6.2.1 Primer ciclo de intervencion

Se resalta que esta intervencion se implementdé de manera wirttealés dauna
plataforma con acceso a Discord, debido a la situacién sanitaria de la pandemia COVID
19 y elVJ seleccionado como mediadaoe Among us

Los principales perfiles de jugadores identificados de acuerdo con el Modelo de
Marczewski (2013), fueron: (1Socializadoy (2) Filantropo y Triunfadar(3) Jugador
(4) Revolucionarioy (5) Espiritu libre

Se pudo reconocer desde la triangulacion de informacion en los tres primeros tipos de
jugadores las caracteristicas ligadas a motivaciones intrinsecas durante el juego, a las
relaciones y conexiones sociales que crean dentro del mismo, quierentiraigmal
resto de los usuarios, aprender nuevas cosas, superar retos o ser los mejores en conseguir
elementos dentro del sistema, tal como lo describen Marczewski (2016) y Tondello et al.
(2016).

En este sentido, la red semantica natural arrofiesn y distancia semantica elevados
para la palabramigos este definidor resulta coincidente con el principal tipo de perfil
Socializador

Un emergente interesante fue que el peso semantico de la palabra defipidtza
no resulté elevado, conmabria esperar dado que el segundo perfil principal estuvo dado
por elFilantropoy acordando con Tondelo et al. (2016), quienes tienen este perfil resultan
motivados por el propédsito y significado y les gusta ayudar. Entonces es de interés

cuestionar enuturas investigaciones: ¢,cual es el significadaytelampara este grupo de
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estudiantes? ¢podria ser quaidarsolo concierne a mejorar una partida de VJ donde

resulta beneficiado este tipo de jugador?

En tanto los estudiantes que presentaron psdfilgador y Revolucionaridetentaron
motivacion extrinseca, lo cual resulta coincidente con la descripcion de Tondelo et al.
(2016; 2019) para estos tipos de jugadores. Esta motivacion se refiere a las recompensas
gue obtienen al recorrer el juego, logros o al interrumpir el sistema de forma directa o
a través de cambios positivos 0 negativos en los jugadores. Los jugadores que presentaron
perfil Espiritu Libre,(4 de 15 estudiantes), resultaron estimulados por la independencia y
libertad en el juegd.as palabras definidoras meflejaron especificidad caninguro de
estos perfiles de usuarjosino mas bien relacionadas a mundos imaginarios y al

entretenimiento.

En posteriores disefos resultaria en un aporte comprender en profundidad elrdefinido
hablar ya que desde este estudio surgen nuevos interrogantes como: ¢,guarda relacién a
la palabreamigo® ¢ se vincula con las comunidades de jugadores? ¢,se puede inferir que
quizas les resulte mas importah@blarque jugar?, ¢el jugar permitetablardentro de

las comunidades de jugadores?

Sobrelos aspectos mas fuertes con relacion a las HSE y tomando como referencia el
listado de dominios CASEL (2020), potentes y amplios junto al modelo de Inteligencia
Emocional de Goleman (1995), desde langidacion de grupos focales y el cuestionario
de Casullo (2002), se advirtio quéutogestion y Conciencia social y Comunicacion,
fueron las HSE que presentaron percentiles 75 con puntajes casi méaiquesdenota
gue estos estudiantes poseen sensalddontrol y auto competencia y el poder aceptar
los variados aspectos de si mismo, sintiéndose bien acerca de las consecuencias de los

sucesos del pasado.

Esto representa adaptabilidad, balance, flexibilidad y la capacidad de crear o modelar
contextos para adecuarlos a las necesidades personales (Casullo, Ta60ign, la
presencia de alta sociabilidad asociada a la falta de retraimiento, la tinadedyctas

centradas en el-siismo Eelf), vinculadas positivamente a conductas prosociales.

En tantoSentido de propdésito y futursi bien de las tres HSE analizadas, fue la que
presentd el valor mas bajo, se puede considerar que la mayoriasesastiiantes poseen
un valor alto para esta habilidad referida a pensar lo que quieren hacer con su vida, en el

futuro y en un proyecto.
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Abordar la dimensién de las HSE en un sentido didactico favorece el desarrollo
personal y aumenta el bienespmrsonal y social (Bisquerra Alzina, 2009). Lo que se
comparte en esta investigacion, el desarrollar o fortalecer la habilidad de generar
emociones positivas, automotivacion y aprender a fluir resulta crucial desde el enfoque

emocional.

También los hiéazgos permitieron establecer, que no existe relacién estadisticamente
significativa entre las HSE y los principales perfiles de jugadores. Vinculacion que se

presumia/suponia dada las caracteristicas de los tipos de usuarios.

Se visualiza como un esrgente, la necesidad de considersaa mirada ecoldgica del
aprendizaje caracterizada por un conjunto de contedtmsnales, no formales y/o
informalestque habilitan a aprender a partir de fuentes o rechfbaslos mediados por
tecnologiacomo los V3 (Barron, 2006; Hernandezellés et al., 2015; Martinenco et al.,
2021).

Resulta importante invitar desde la educacion form@réicipar y aprender con las
oportunidades que brinda esta mirada, y desarrollar estrategias escolares potentes que
conecten de manera directa con el dia a dia de los estudiantes, como se sostiene en esta
tesis. En consecuencia, surge la necesidad de nuevos enfoques que empiecen a pensar en
la participacion de los estudiantes en la construcciéon del conocimiento, objet@stade

investigacién de disefio.

En cuanto a las producciones de los estudiantes y sus opiniones, la interaccidén con los
VJ permitié6 mediar en las practicas cientificas. Referente a la categtagacion los
indicadores formular preguntas y manipulariables fueron en general los menos
desarrollados por los estudiantes. Si bien pudieron observar e identificar datos y resolver

problemas auténticos en escenarios del juego y expresaron/ discutieron ideas personales.

La imposibilidad de obtener pruebas o evidencias y no solamente datos en esta
categoria aproxima a dos lecturas. Primero, que los estudiantes quizas necesiten empezar
a desarrollar otros procesos previos, como explicitar ideas, buscar informacion,
sigematizarla y relacionar datos con supuestos para convertirlos en pruebas. Segundo, se
encuentra que el disefio de las clases les resultd novedoso y en este sentido resultaria

interesante cotejar resultados con una tercera intervencion.

En la ensefianzde las ciencias naturales, y muy especialmente en el nivel primario,

es usual sefialar elementos comunes a las tareas de cientificos y detectives, por ejemplo,
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el inicio a partir de una pregunta o la recogida de datos. Para ello, la nocién de evidencia
es clave, que deberia ser comprendida en toda su amplitud incluyendo no sélo la
observacion y la experimentacion, sino otros tales como el razonamiento formal, las
fuentes documentales, la opinion de expertos, la analogia o la simulacion (Pujalte y
Aduriz-Bravo, 2021).

También los estudiantes justificaron sus supuestos, describieron en qué se basaban
para pensar de ese modo y analizar los resultados obtenidos, lo que llevaba a un cierto

grado de superposiciéon con la categargumentar

Respecto & modelizacion se observo al decir de Martir€hico et al. (2017), una
amalgama entre modelos intuitivos y supuestos hechos que los confirman. Sin embargo,

esta correspondencia solo se evidencio en un texto escrito por un estudiante.

Los procesos @largumentaciorse analizaron considerando el Modelo de Toulmin
adaptado por Garcia y Valeiras (2010) y se pudo observar que la interaccién con el VJ a
través de las situaciones propuestas en la secuencia didactica fomentd la relacion entre
datos, garantig conclusién. Se evidencido como se sostiene una afirmacién, a partir del
dato y la correspondencia entre los argumentos y sus justificaciones. Sin embargo, no se
destacan discursos individuales que presenten todos los elementos del modelo y en

algunos cass los datos no llevaban a la conclusién.

El Modelo de Toulmin resulté acertado para el andlisis de las producciones de los
estudiantes, en esta categoria. Y tal como lo sostienen Erduran et al. (2004), se
consideraron como descriptores: usa e ideatipruebas, elabora justificaciones y

conclusiones.

Resulta importante la incorporacién de la argumentacion en las clases de ciencias, ya
gue en palabras de Erduran y Jiménez Aleixandre (2008), favorece el acercamiento al
conocimiento sobre la naaleza de la ciencia, colabora en la alfabetizacion cientifica y
en el desarrollo del pensamiento de orden superior. Y desde esta investigacion se infiere,
gue planificar su desarrollo dentro de secuencias didacticas con auténticos desafios y

problemas medida por VJ comerciales, no solo es posible sino también promisorio.

Finalmente, surgieron dos emergentes destacables, primero, la voz de los padres y
madres de estudiantes en ¢bstsde las plataformas, con una variedad de opiniones que
supone algna dificultad para establecer acuerdos escolares, pero, también abre

intersticios para proyectar talleres y actividades donde se oriente y gestione junto a las

256



familias las emociones que desencadenan incluir herramientas de ocio en la educacion

formal.

Segundo, se cree necesario destacar el tiempo de permanencia de muchos estudiantes
conectados y realizando las actividades escolares en Discord mas alla del horario de clases
(junto a la investigadora). Lo que lleva a un abanico de preguntas: ¢p&istgidad de
acompafiamiento? ¢se produjo debido al contexto? (transcurria la parte mas dura del
aislamiento social preventivo y obligatorio por la pandemia COVID 19), ¢ sentimientos
de soledad?, ¢novedad? ¢ percibian ese espacio como propio y ello promaestbaulo

motivacional? Se considera importante en posteriores estudios profundizar al respecto.

6.22 Segundo ciclo de intervencion

Se resalta que esta intervencion debido evtducion de lasituacion sanitaria de la
pandemia COVID 19se efectué de manera presencial, y se elig@atforma de VJ
Roblox atendiendo a sus caracteristicas de juegos multijugador en linea, de accién y

aventuray que era utilizada por la mayoria de los estudiantes.

La dimension iterativa y el refamiento progresivadel enfoque de disefise
expresaronen las modificaciones y en los ajustes sucesivos efectuados durante la
realizacion de cada estutlicloy también entre la implementacion gemer y segundo
ciclo de intervencionSi bien, en cuanto alisefio de la segunda secuencia didactica se

considerd oportuno no realizar modificaciones sustantivas.

Vale sefalar que las actividades propias de la implementacion de los disgglos
comolos andlisis, la reflexion y la atusion de modificaciones demandaron trabajo en
equipo entrdas dosdocentesy la investigadora (y a veces el equipo directivo), lo que
pone de manifiestque los estudios de disefio resulta@s facilede aplicarcuando se

establecen grupos de trabajo.

Los principales perfiles de jugadores identificados de acuerdo con el Modelo de
Marczewski (2013) fueron: (I)riunfador, Espiritu librey Filantropq (2) Jugador (3)

Socializadowy finalmente Revolucionariaconstituido por apenas 2 jugadores.

Determinar los intereses y metas de los estudiantes a traves del tipo de usuarios de VJ

es muy importante para poder orientar los entornos desarrollados para la educacion.
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Ademas, las caracteristicas de los perfiles concuerdan con los resultados del primer

estudio/ciclo.

En cuanto a las HSEutogestion presentd elevada puntuacion lo que indica que los
estudiantes se perciben conformes con su cuerpo, forma de ser y con la gente, con la
posibilidad de admitir si algo sale mal, hacerse cargo de ellstipgar como cambiarlo.
Denotando la presencia de un conjunto de herramientas y habilidades para identificar y
modular asertivamente algunas respuestas emocionales, que segun Torre y Lieberman
(2018), supone poner en palabras las emociones distanciastiorello emocionalmente
evocador para alterar su impacto emocional. Esta HSE, requiere una gran dosis de
autorregulacion vy tolerancia a la frustracion y se considerd afin con uno de los tres
principales perfiles de jugadores,Teiunfadorcuyo objetivo esprender nuevas cosas y

superar retos (Marczewski, 2016).

En relacion con la HSEonciencia social y comunicaciétambién de elevada
puntuaciorreferida a tener amigos/as en quienes confiar, contar con personas que acudan
en su ayuda y llevarse bieon la gente en gener&linculada positivamente a conductas
pro sociales (Casullo, 2005). Sin embargo, el p&dtializadorcuyo fuerteson las
relaciones y conexiones sociales que crean dentro del juego, segun Tondello et al. (2016),
resultd ser uno con la menor puntuaci&ntonces, se supone que la fuerte presencia de
esta HSE comaina capacidad empatica y afectiga; configura mas cercana al perfil
principal Filantropq grupo al que pertenecen segun Marczewski (2016), los jugadores

altruistas con ganas de ayudar a otras personas sin expectativa de recompensa.

En cuanto &entido de propdésito y futuree puede considerar que la mayoria de los
estudiantes de este curso poseen un valor alto para esta habilidad referidala paasar
qguieren hacer con su vida, en el futuro y en un proyecto. En palabras de los estudiantes,
el futuro gira en torno a hacer amigos y aprender nuevas habilidades utiles para la vida.
Esta HSE seelaciona con la habilidad de autonomia, por ello segdedir que estos
estudiantes poseen cualidades, como: direccidon hacia objetivos, motivacion para los
logros, fe en un futuro mejor y sentido de la anticipacion y de la coherencia (Salgado
Lévano, 2009).

En cuanto a la vinculacién de los principatesfiles de jugadores y las HSEQ se
detect6 una asociacion estadisticamente significativa, salvo entre los példiopo

y Espiritu librecon la HSEAutogestion Esta requiere una gran dosis de autorregulacion,
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y podria suponerse predictor delamatle estos perfilesal lo observado en el relato de

los estudiantes dentro del Capitblde Resultados.

Dentro dela red semantica natuydlas palabras comn valor M y distancia
semantica elevadaeron divertido,ganary amigos Lo que guarda relacién con los tres
principales tipos de jugadoreSriunfador, Espiritu librey Filantropo dadas las
caracteristicas de estos perfiles.

Un emergente interesante surgio en el patron de distanciamiento entre los definidores
presengs en la red semantica, el que no resulta visible entre las tipologias de jugadores,
por ello, se plantea abordar el andlisis del significado de este patron en futuras

investigaciones.

En cuanto a los definidorg$abilidades, nivel, entretenidopnversar y aprender
jugandq, reflejan ciertas caracteristicas de los perfilegador Socializadoyque fueron
también detectados en los grupos focales. En referencia a la galabeasarse detectd
la importancia delenguaje como componerdestarciadoren el etiquetado afectivo para
la gestidon de las emocionasordando con los hallazgos Terre y Liebermar{2018)y
coincidente con los resultados del primer ciclo y el definiddalar.En tanto,aprender
jugandq conjuga elmundo académico y elotidiano tal el planteo de Cassany y

Hernandez (2012), y el de esta tesis.

(VWRYVY KDOOD]JRV GHVPLWL{FDQ HO VXSXHVWR DLVODP
tal como ya lo habian observado Ronca#@itiz et al. (2017) y permiten detectar como
los estudiantes atribuyen sentido a la actividad de jugar en contextos socioculturales
definidos. Al decir de Gil Juarez y Vida Mombiela (2007), los VJ como herramientas de
socializacion presentan la oportunidad de expresar y gestionar las propias emociones

reales en un contexto virtual.

Coincidiendo con Gee (2004), los VJ aportan al aprendizaje cuando el jugador toma
una posicion activa y se involucra como parte de la historia, lo que empodera a los
estudiantes, genera situaciones para aprender a ttavésresolucion de pradhas y
promueve la comprensio8i a los VJ de estas caracteristicas se les suma, la posibilidad
de fortalecer préacticas cientificas de indagacién, modelizacion y argumentacion, se puede
decir que proporcionan oportunidades pasad®llar habilidades que les servirdn como

base en futuros aprendizajes y transferir conocimientos de ciencias a otras disciplinas.
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En este estudio, se observaron situaciones que coinciden con lo sostenido por
GonzalezVasquez e lgartug2018 y Martinez (2019) Los jugadores de VJ no son
consumidores pasivos que se limitan a recibir y a procesar los productos, sino sujetos
activos que buscan de manera autbnoma satisfacer sus necesidades psicoldgicas y sociales
mediante el juego, la seleccion y lacelién de unos contenidos/misiones frente a otros

en funcién de sus expectativas, necesidades y valores personales

Un emergente destacable que surgio en los dos ciclos fue la liviandad con la que los
estudiantes hablan de violencia, muerte y matatrdede la realidad virtual. Esto
problematiza e interpela para futuros disefios ¢ se debe a nuevas configuraciones o formas

en que los estudiantes ven la muerte al no ser real?

Con los VJ se aprende socioemocionalmgriemo se sostenia resuéeidente que
estos espacios permiten gestionar desarrollos afectivos con implicancias sociales y
educativas entonces ¢qué se hace comogdhallazgo® des genera angustia los
jugadore8 @puedendiferencia que muerte y matar no es lo mismo, ya querenasta
presente la accion? ¢pueden percibir que matar es violgastian la violencia

solamente a ver sangre?

Otro emergente a destacar, fue que en ambos ciclos de intervenciones los estudiantes
eligieron resolver las situaciones planteadas sedaencia didacticatilizando no solo
el VJ propuesto en las clases, sino otros que recordaban haber jugado, lo que no interfirid
en la propuesta didactica y resulté en un aporte para pensar proximos disefios. Si bien se

deberé tener en cuenta que algu®ellos eran PEGI 188.

Dado que en general jugaban en VJ con descriptores y etiquetas PEGI de mas edad, al
incursionar en por gué o cémo lo hacian, habida cuenta que poseen mecanismos de control
parental, se obtuvo como respuesta por parte dedbsliantes diversos modos de
hackearestas restricciones y limitaciones, ya peajue les gustaba el juego o porque

jugaban en linea con primos 0 amigos mayores.

Por ejemplo, en el caso &Roblox poseefunciones de control parentalexiste una
guia decémo activarlas y como proteger las cuentas de merapage del sistema PEGI
parainformar y aconsejar a los padres sobre el contenido del material interactivo
respaldado por loprincipales fabricantes de consolas y periféridéstonces surgen

nuevos interrogantes: ¢las familias conocen estos controles? ¢ seria positivo que la escuela
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se integre en esta cotidianeidad? ¢existe interés en informarse y acompafar a los

estudiantes en este mundo de los VJ? ¢ dialoga la escuelaljdadele los estudiantes?

En referencia das practicas cientificasse puede concluirug en la categoria
indagacion el indicador manipular véables se observé en menor medétatantolos
estudiantes fueron capacesd#gectar problemas, obseneaidentificar datos, y que en
el caso de formular supuestos su redaccion y expresidrtano les resuti facil o

espontanea.

Concordante con lo anterigrdesde etliscursode algunos estudiantes, es destacable
gue perciben nunca hab trabajado pacticas cientificas ni investigado en la escuela
durante las clases de ciencias naturales, tampaloerescuchado la palabra hipotesis o
supuestosen las clases primaba el trabajo expositivo y el uso de textos escritos
(manuales)Lo que abre un inteiisto interesante para continuar indagando en préximos

diserfios.

Respecto a Imodelizaciénla accidén deepresentar entidades o fendmenos solamente
se manifestd parcialmente en gweduccionegscribs por los estudiantesgl discurso
de estos permite concluir que algunosYfiuldbancondiciones o tecnologias que existen

en la vida real y otros formanescenarios ficticios.

La ficcién partedeun acercamiento cognitivjueplanteaqué pasaria si se viviera en
una determinadeaircunstanciaCuadradp2011),esto se observén las decisiones que
dicen tomar los estudiantes mientras juegan. En este sentido, no éllesios que
modelizaron sino los VJ, que convierten un tema en una experiencia emocional, si bien
los usuarios ersu interaccibn comprenden el comportamiento del sistema y evallan

nuevas estrategias.

Respecto a largumentaciorgentro del analisis con el Modelo de Toulmin, se observo
comoel datoy las garantias resulanintercambiableatravés de una sertke enunciados
y evidenciasque conduciara las conclusionesjunto a lacorrespondencia entre los

argumentos y sus justificaciones.

Si bien no se detectardodos los elementos del modgla interaccion con los VJ
durante lasecuencia didacticposibilité reconocer campos argumentativosostener
afirmaciones a partir de los datos sobre las narrativas y decisiones dg aletgrir de
Marafioti (2003),el pensar por si mismo, por lo cual cada miembro de una comunidad

puede argumentar ante logos y ante si mismo.
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Se sostiene en esta investigacion la @si®ujaltey Aduriz- Bravo (2021) segun la
cual esulta indispensable desmitificar la idea de que la ciencia es algo ajeno a la sociedad
y a la escuela. Asi, deberia ser posieleonocer kepensamiento cientifico en muchas
actuaciones en la cotidianidad, mostrandoesaestudiantegl valor de una forma de
razonar y argumentaapoyalo en la necesidad de la puesta a prueba, revision critica y

comunicacion convincente de ideas tpuscan dar sentido

Las practicas cientificas escolares auténticas que hagan vivir el pensamiento cientifico
en el aula convendriadisefialas en torno a situaciones donde la indagacion, la
modelizacion y la argumentacion aparezcan interrelacioredess si, como lo estan en
el quehacer de los cientificoBor tanto, no se trata Unicamente de un conjunto de
operaciones intelectuales organizadas en un supuesto método cientifico universal, sino
gue conlleva elementos vinculados a lo afectivo, lo étitbestético al interior de una
comunidad deaprendizaje. Dondeal naturaleza de las propuestas didacticas gsie |

docentelaboren se vuelve entonces cru¢iljaltey Aduriz- Bravo, 2021).

Cabe recordar al respecto, que muchos de los escenarios y narrativas en los VJ
fomentan el pensar, controlar, negociar y elegir con cuidado que decisiones tomar
Ofrecen al decir de Lacasa (2011), la posibilidad de situarse en un plano exterior al
juego, lo que permite al jugador interpretar su propia actividad poniendo en marcha un
pensamiento analitico y una oportunidad de aprender a representar y contrastar las
evidencias, hacer comparaciones, buscar y detectar patrones. Tal como se observa en

los hallazgos de esta tesis.

Pero,para que esos procesos tengan lageas practicas cientificas, requieren de
actividades especificas de reflexion planificadas dentro de las secuencias didacticas.
Sera el docente quién las cristalice desde el ¢comm? gu@? ¢para qué?, de lo
contrario la experiencia sola de jugar o el valor de la herramienta en si misma, no
necesariamente permitira al estudiantado identificar estos aprengiaagesansferir

conocimientos de ciencias a otras situaciones y disc#lina

Ayudar a reflexionar en las aulas es, sin duda una tarea docente pero no siempre resulta
facil, por eso es importante defihien las metas de la argumentacién, cual es el objetivo

de la discusidorentre otrosKuhn, 2005)

En tanto, &s voces de los protagonistas dan cuenta que jugar VJ les ensefa que

equivocarse es una forma de aprender y de mejorar, mediante la interaccién con las
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mecanicas o reglas, en una experiencia inmersiva donde la emocién resulta fundamental.
El uso de VJ commnediadores en la secuencia didactica posibilitd que este grupo de
estudiantes fortaleciera y expresara las HSEAdmgestiony Conciencia social y

comunicacion y Sentido de proposito y futuro.

Hay mecanicas relacionadas con las motivaciones extdas como las
clasificaciones, puntos, recompensas o insignias, y otras con las motivaciones intrinsecas:
desbloquear un contenido especial, ctenérea social, los retos, entre otyambas en

consonancia con los perfiles de los jugadores (Marcze2Gkg).

Los VJ pueden contribui la educacionformal, enrelacibn con nuevas formas de
expresion y comunicacion y establecer puentes entre lo que se aprende dentro y fuera de
la escuelalejos de selos VJun producto estatico y acabadogsastituyen en vehiculo
de un pensamiento dindmico y en permanente reconfiguracion. Por un lado, operan sobre
lo simbdlico al igual que el juego y, por otaalo, a través de la modificacion de la interfaz
sensoriatecnoldgica, lo que implica un modo déate de aprehender el mundo (Esnaola
Horaceky Levis,2009).

En referencia a la secuencia didactica, consistent®r@udo (2014), se plantearon
tareas auténticamn problemas reales. A lo que se agregadpios desus comunidades
gamery de la narrativas/escenarios de los VJ. Se destaca que se consideraron los
planteos de Rogoff (1993 que resulté en un aporte en tant@estudianteno puede
separarse de la actividad y el aprendizaje se produce a través de la participacion guiada

en situaciones de interaccién con miembros de la comunidad.

Coincidente corClaus y Ogden (1999 practica socigbermiio el empoderamiento
a parir de un aprendizaje centrado en experiencias significativativantes (auténticas)
y el pensamiento criticalondeel papel del docente como mediador de los problemas (en
el sentido de retos abordables y significativos) genaestionamientos relevastgue

condyeronla ensefianza.

Finalmente,como cierre de este capitulp a modo de colofén sobre las voces
docentes, queesularonmuy importante para retroalimentar el disefio de la intervencion.
Se remarca la eficacia del proceso implementadardete la secuencia didactica que
alterné el dialogo, el juego vy la reflexion mediante preguemasscenarios educativos

innovadores mediados por tecnologias de VJ
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Ademas, se destaca qué&a motivacion de ds docentes para llevar adelante la
experiemia resultd substancial pasa consecucioy en esta misma linea cabe preguntar
¢qué caracteristicateberia poseer un docente para empresdeuencia didactica
mediadas por VJ Pues bien, en este sentido y a modo de sugefrefieision se toma
las ideas d®perti (2018) sencillamente un profesional con ideas capaz de influenciar
positivamente, salir de las zonas de confort y plantear cambios, clarificando que ellos son

los tomadores de decision del sistema educativo en el aula

A lo que se agrega, un docenspaz de pensar a la educacién como una experiencia
de navegacion dentro del escenario de ureMdentras educativos que searrdaderas
comunidades de aprendizajal estilo de las comunidadegame), apoyando la

colaboracia, el intercambio y la revision de lasagticas entrgrofesionales

La situacion de pandemia COVID 19 resulté en una disrupcion con escenarios de
incertezas, que provocaron y aceleraron el pensamiento prospectivo en edycseion,
pudo avizorar dede la educacién formal la necesidad de un docente que participe y
aprenda desde las oportunidades que brindan las ecologias del aprendizaje mediadas por

VJ en diferentes contextos.
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CONCLUSIONES

A modo de cierre se destacan en primer lugar, los principales aportes tanto teéricos
como practicos que la investigacion de disefio sugiere, su relacién a la metodologia
elegida y a los interrogantegie guiaron a esta tesisn segundo lugar, se disen

limitaciones y lineas de actuacion futuras a titulo de recomendaciones u orientaciones.

Resulta importante recalcar que el proceso de investigacion llevado a cabo permitié
cumplir con los objetivos propuestos y qpese a que la indagacion setrmgio a un
contexto especifico, la metodologia de trabajo proporcioné la posibilidad de identificar
diferentes aspectos que resultan de utilidad para caracterizar a otras realidades distintas a

las estudiadas.

1. Reflexiones sobre los principales aptes (tedrico y practico)

Tal como mencionan varios autores, entre ellos Barab y Squire (2004) y Plomp y
Nieveen (2010), el enfoque metodoldgico escogido, se orienta a entender las relaciones
entre teorias, artefactos disefiados y practicas y commauitieta busca mejorar los

procesos del disefio educativo.

En el estudio que aqui se presenta como meta pedagdgica se propuso la creacion de
nuevos entornos de ensefianza que favorezcan resultados de aprendizaje en Ciencias
Naturalesjncorporando los VJ en secuencias didacticas como mediadores de practicas
cientificas y HSE, fortaleciend€apacidades Fundamentales asociadas a procesos

cognitivos y socieafectivos, tal se detall6 en el Capitulo 4 de Metodologia.

En tanto que, de® la meta tedrica se busco generar un avance en el ambito de la
Educacién en Ciencias, al comprender como son los procesos de aprendizaje ante los
dispositivos propuestos y caracterizar el desarrollo de HSE y practicas cientificas que
tienen lugar a partide la implementacion de una secuencia didactica mediada por VJ,
con estudiantes del segundo ciclo de Educacion Primaria en la ciudad de Cdrdoba,

Argentina.

En este sentido y en cuanto al enfoque de investigacién basado en disefio, se concluye
gue resultdé un acierto sustentable para arribar a los aportes debido a que no demandé

recursos fuera del alcance de la investigadora. También, es dable reconocer sus fortalezas
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y bondades, ya que permitié intervenir en un contexto educativo especifico, las
dimersiones intervencionista y transformacional constituyeron una novedad. Posee
facilidad para reiterarse total o parcialmente realizando adecuaciones segun contextos y
mediante el refinamiento progresivo se superaron limitaciones, en tanto a nivel ético se
dgaron en claro los roles y las agencias de los participantes desde un principio, tal como

se detallaron en el Capitulo 4 de Metodologia.

Al tomar en cuenta las consideraciones de Hwang y Wu (2012) y Gros Salvat (2014)
respecto del aumento en las poédiones, instrumentos y resultados en experiencias muy
cortas centradas en el andlisis de motivaciones, percepciones y actitudes hacia los VJ que
se llevan adelante sin una metodologia de investigacion apropiada; se concluye que el
enfoque de esta tesis sonvierte en un aporte junto al analisis integrado de tipologias de

jugadores, practicas cientificas y HSE.

Para cumplir con el primer objetivo se planted el siguiente interrogaetguio la
investigacion:¢cuales son los VJ que presentan segé@nptoncipios del juego y la

tipologia de jugadores potencialidades para el desarrollo de practicas cientificas y HSE?

Para ello se diseiid un modelo de andlisis cualitativo de contenido que podria resultar
en un aporte practico de interés para el posteto al momento de pensar intervenciones
mediadas por estas herramientas que promuevan practicas cientificas y HSE. A partir de
la aplicacidén de este modelo para el analisis de 22 VJ se logroé identificar potencialidades
para cada uno de estos recursof garuso en las clases de Ciencias Naturales segun se

detalla en el Capitulo 5 de Resultados.

A su vez a partir de este estudio también surge la necesidad de examinar en futuras
investigaciones otras implicancias en el campo de la ensefianza y de la psicologia
educativa que pueden tener los VJ. A saber, identificar procesos mediante el cual el
estudiantado aprende con VJ, evaluacion de aprendizajes mediante estos gorsms
es la relacién entre gestion emocional y VJ?, comunidades y redes sociales, promocion
de habitos saludables mientras juegan, ¢entrenar capacidades cognitivas desde la
mecéanica del juego?, interacciones educativas entre las dimensiones narrativas y la

jugabilidad, psicologia del disefio, del color, de la muasica, del miedo, entre otros.

Gee (2003); Lacasa (2011) y Gross Salvat (2014) sugieren que en la experiencia de
jugar VJ hay que compartir conocimientos, habilidades y herrami&G#gsarticipa de

un grupo social y se obtienen recursos para futuros aprendizajes y resolucion de
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problemas. No hay una labor individual sino colectiva, colaborativa. Lo que concuerda
en untodo con los hallazgos de esta investigacion, ya que se observo que el juego permitio
el establecimiento de grupos y se detecto en las redes semanticas palabras definidoras

como amigos, hablar, ayudar, conversar, aprender jugando, que dan cuenta de ello.

Se puede concluir que muchos VJ colocan al jugador en un mundo concreto, con sus
reglas que obligan a entender y aprender con los otros usuarios para
podercontinuary avanzar. En consonancia con Del Moral et al. (2014), estos mediadores

del aprendizg fueron afrontados en esta investigacion a partir del objetivo pedagdgico.

Una linea interesante que se abordd en esta tesis fue la inmersién del jugador, al decir
de Gros (2000) una combinacion de vivencias, toma de decisiones y analisis de las
consecuencias. Se detectaron experiencias completas de inmersion en primera persona,
en X Q A XL yuers®diiy@ la frontera entre aprender y entretener.

Para Mc Clarty et al. (2012), los VJ contienen las piezas necesarias para involucrar a
los estuliantes y ayudarlos a entrar en el estado de flujo propuesto por Csikszentmihalyi
(1975), descripto en esta tesis y evidenciadogbalevado valor dentro de las redes
semanticas de las palabidisertidoy entretenido ligado a un sentimiento que actta de
feedbackpositivo permitiendo experimentar disfrute y motivacion

Estos mundos inmersivos abiertos ofrecen un inusitado cdenpgmbajo desde
la dimension educativa que podria aprovecharse. Lo que resulta muy prometedor respecto
a la ensefianza desl&iencias Naturales (practicas cientificas) y HSE, fortaleciendo

Capacidades Fundamentales.

No se trata, en cualquier caso, de realizarttaslacion completa de la experiencia de
aprendizaje a un entorno fiego, sino de integrar desde una légiedural aquellos
elementos o experiencias que sews adaptables o que se amolden mejor a un espacio

virtual abierto del VJ.

Se concluye, acordando con Gross Salvat (2014), que sera el profesorado, el que
encuentre formas de proporcionar a los distutes experiencias significativas que
permitan aprender mediado por VJ. Este sistema operativo puede proporcionar
oportunidades y seria deseable aprovechar estos aprendizajes que de manera informal ya
se estan desarrollando a través de las experiereiaego. Debido a que los jugadores

actuan en esos mundos virtuales hace posible el desarrollo de acuerdos situados a partir
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de practicas sociales y de valores compartidos, tal lo sostenido en esta tesis respecto a las

comunidades de aprendizaje.

No es fundamental que el profesorado se convierta en buen jugador, sino en expertos
en utilizar las caracteristicas del VJ de forma educativa, afiadiendo la capa pedagdgica al
juego contemplando en sus propuestas y planificaciones estas formas de apremsder de lo
estudiantes con TIC. Es interesante destacar que para Facer y Sandford (2010), el bajo
logro de los objetivos educativos depende mas de los conocimilentwsprofesor sobre

el disefo de la actividad que de su habilidad con el VJ.

Los resultados al esta investigacion lo corroboran, ninguna de las docentes habia
jugado antes lo que se considera relevante dado que resulta descripto por los profesores
como una debilidad o limitacion a la hora de innovar con estos recursos y de algin modo
paraliza la acion. Sin embargo, los disefios de las secuencias didacticas que alternaron
el didlogo, el juego y la reflexion mediante preguetasescenarios educativos
innovadores mediados por VJ comerciales, permitigemsformar los sucesos dentro de
la narrativadel juego en experiencias de aprendizaje orientando en la abstraccién de
informacion importante, manipulacion de variables, justificacion de las acciones,

identificacin y resolucién de problemas

Estas conclusiones adquieren relevancia contextdakzeentre otras, por las
investigaciones ddainey et al. (2014), quienes reconocen el consenso sobre la necesidad
de incorporar recursos innovadores como los VJ en la educacion primaria, para activar el

compromiso y la motivacién de los estudiantes papedndizaje de las ciencias.

Tal como mencionan Facer y Sandford (2010) y Gros Salvat (2014), se concluye que
los profesores identifican la mediacion &dh como experiencigsositivas de
aprendizaje, pero mencionan una serie de problemas y limitaciones: la falta de tiempo
disponble para que se familiaricen con el juego, el problema de seleccionar el juego o las
incertidumbres como la obsolescencia y volatilidad de estos, lo que puede provocar una

mayor reticencia en el profesorado para dar un salto enfsgue educativo.

Segun lo observado, la situacion de las clases de ciencias no parece estar en
consonancia con los avances y no se encontraron investigaciones sobre la vinculacion de
las practicas cientificas y las HSE, participacion emocional y cognitiva dentro de
comunichdes de aprendizaje incorporando nuevos campos semiéticos cientificos, por lo

gue, en este sentido esta tesis se constituye en una contribucion original.
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Para dar cuenta de los restantes objetivos planteados, se formularon los siguientes
interrogantes¢,como se vinculan los principios de los VJ con los tipos de jugadores y las
HSE en estudiantes del segundo ciclo de la Educacion Primaria en Cérdoba, Argentina?,
¢cudles son las practicas cientificas escolares y las HSE que se potencian al integrar VJ

ensecuencias didacticas?

Sobre ellos se concluye en base a los principales hallazgos que, en las dos
intervenciones las HSE que se destacaron, fueron en okdérgestion, Conciencia
social y Comunicacion y Sentido de propdésito y fut8e pudieronealizar algunas
apreciaciones sobre los aspectos mas fuertes con relacion a sus dimensiones y observar
gue no existe relacion estadisticamente significativa con los principales perfiles de
jugadores, salvo en la segunda intervencion, para la Al&gestid y los perfiles
Filantropoy Espiritu libre Esta habilidad requiere autorregulacién y podria ser predictor

de estos dos perfiles.

Al decir de Gros Salvat (2014), resulta importante analizar las caracteristicas del
jugador, es decir, qué se espena haga elisuario de VJ: daborar, competir, explorar,
entre otrosY, finalmente, hay que generar un contexto disefiando el entorno, los sistemas
de apoyo y orientacién. Lo que en esta tesis se visualizd desde del Modelo de Marczewski
(2013), que permidi establecer los principales perfiles de jugadores y disefiar la secuencia

didactica, detallados en el Capitulo 4 de Metodologia y 5 de Resultados.

La interaccion con los VJ permitiria fomentar el desarroll@deticas cientificas
Respecto de la tegoriaindagacion se observaron desde la triangulacién, la mayoria de
los indicadores como observacion, elaboracién de preguntas y supuestos, identificacion
de pruebas vy justificacion de las acciones, entre otras. Y respechocaddizacionse
concluye que no fueron los estudiantes los que modelizaron sino los VJ que convierten
un tema en una experiencia emocional, si bien los usuarios en su interaccion comprenden
el comportamiento del sistema y evallan nuevas estrategias. Se evidencié lo que
MartinezChico et al. (2017) proponen, amalgamas de modelos intuitivos y supuestos
hechos confirmatoriosEsta practica cientifica implica la recopilacion de datos para
propositos particulares, como el modelado de fenémenos y cuestionar y modificar los

propios modms, que en éste caso no se evidencio.

Se percibe con claridad en las decisiones que dicen tomar los estudiantes mientras
juegan, tal como lo refiere Cuadrado (2011), el ser otro en la ficcion del juego les permite
compartir vivencias, acciones y enmtes de los personajes en primera persona.
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Para la categori@gumentacionin estudiante eligi6 como medio de expresién dibujar
sobre el VXClash Royalgse entiende que la propuesta abierta de la secuencia didactica
permitié diferentes maneras dgpeesiones, lo que resultd muy enriquecedor y posible de
replicar en préximas intervenciondsa interaccion con los VJ fomentaria el sostener
afirmaciones a partir de los datos o sea argumengrdgcir de Marafioti (2003)el

pensar por si mismo.

En funcion de estos hallazgos se puede decir que la expresion argumentativa en estos
estudiantes al momento de reflexionar sobre los VJ resulta bastante consstaate,
no se encontraron producciones/registros de los estudiantes respondiertkneiaes/
contrastadasSeria recomendable reforzar con otras intervenciones docentes, segun se

detalla en el apartado siguiente.

Para finalizar se destaca que estas conclusiones dan cuenta de posibilidades no de
hechos cerrados. De entramados, relaciones, dialogos, socializacién del conocimiento,
emociones, el mundo se ve a través de un filtro formado por sentidos e intepestac
Aprender a conocer y gestionar/manejar las HSE a través de la mediacion con VJ,
presenta también algunas preguntas y conjeturas que abren camino hacia practicas
cientificas auténticas construidas en comunidades de aprendizaje, pensar la esduelay ab

debates.

2. Limitaciones y lineas de actuacion futuras

Sobre la introduccion de los VJ en educacion contindan las tensiones, algunos autores
plantean una serie de posibilidades y otros destacan también problemas y dudas acerca de
las verdaderasgpencialidades junto a las limitaciones de las investigaciones, como ya se

ha abordado en esta tesis.

Aun asi, como profesionales de la ensefianzag@ssario dar un paso hacia adelante
y DSRVWDU SRU OD LQQRYDFLYQ HVveWmdamad@ibndvadddrD ¢ JXUD
competente en saber ha@gr recursos tecnoldgicos y generar nuevas posibilidades de
aprendizaje. En esta alfabetizacion en la tecnologia emergegrapetide ldamilia es
determinante, tal como se sefial6 en el Capitulo 5 de Dismssi actuando con el
profesorado en sinergia.
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En esta tesis se concluyo que los VJ resultarian en aporte como mediadores cognitivos
y socioemocionales y antes de finalizar no se puede dejar de reconocer el legado de la
Dra. Graciela Esnaola Horacepionera argentina en educacion con Wda de las
primeras personas que en su tesis doctoral del 2004 llamaba a utilizarlos dentro de las

instituciones educativas.

Su trabajo resulté uno de los referentes epistemoldgiabdecir de Esnaola Horacek
(2006) invita a aceptar el desafio de incorporar a las practicas educativas el insustituible
valor del juego y de los relatos como herramientas del pensamiento en basqueda de
sentido. Posiciona el rol de la intervencion educativa en la posibilidad deugonst
criterios de eleccion, creacion y goce estético ante los VJ y los entornos tecnoldgicos que

impregnan los escenarios cotidianos.

Es necesario que la escuela deje de ser un espacio resguardado y aséptico que aisla a
los estudiantes de las influgas deimedio para llevarlos a la verdad estaties posible
reestablecer el espacio ludico de los relatos a través del cual se resiste al anonimato y se
rescata de la desmemoria (Esnhaola Horacek, 2006). Y de una ciencia que no es un
conjunto de operaanes intelectuales organizadas en un supuesto método cientifico
universal, sino que conlleva elementos vinculados a lo afectivo, ético y estético al interior

de unacomunidad de aprendizaje (Pugait AdurizBravo, 2021).

Se infiere un posible impactedscendencia de esta tesis para América Latina y el
Caribe,en el marco de la Agenda Educativa 2030 (QURNESCO), que propone un
docente que mantenga una educacion inclusiva, lo que implica simbiosis entre inclusion
social y educativa, que entienda y expe la diversidad de sus estudiantes como
oportunidades para potenciar y democratizar los aprendizajes. El cambio de la cultura y
de la mentalidad allana el camino hacia practicas transformacionales, fortaleciendo el
respeto, la comprension, la confiangzda empatia (Operti, 2018), en este sentido se

agregaria las HSE para la vida y que mejor que los VJ para ello.

En cuanto a la difusién de esta investigacion, se considera necesario continuar con las
publicaciones nacionales e internacionales y &lnnstitucional ya se compartieron
resultados y propuestas de talleres para formadores, resaltando los aportes y bondades de

las investigaciones educacionales basadas en disefios.
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Dado la recursividad de este enfoque metodolégico, lleva necesariamnefesionar

en vistas a un tercer ciclo de intervencién y a modo de orientaciones/sugerencias, se

propone:

Que los VJ para las clases sean elegidos por los grupos de estudiantes y sus
docentes (que, si bien se tuvieron en cuenta, surgieron otros Baealgaomento

de las actividades), sin perder de vista que los mismos deberian amoldarse a las
etiquetas PEGI y ser sometidos al analisis de contenido con el modelo disefiado
ad hoc De este modo se potenciarian las comunidades de aprendizaje.

Fortalecer en estudiantes puntos de vista propios y en interaccion con los pares,
a través de aplicaciones web y programas como, por ejemplo:

www.debategraph.orgue permiten articular discusiones escritas y esest

argumentaciones asincronas de varios participantes. Este instrumento permite
visualizar graficamente un debate, a través de mapas de argumentos y representar
todos los puntos de vista relevantes en un problema para luego buscar una
solucion.

Incluir en la secuencia didactica para el momento de la argumentacion otras
intervenciones docentes, como algunas de las adaptadas desde la propuesta de
Garcia y Valeiras (2010): ¢Contamos con informacion general que nos ayude a
asegurar nuestra conclusion? ¢Conuuze cOmo hacer el pasaje desde nuestros
datos a una determinada conclusién? ¢conectores? ¢Con qué frecuencia se da el
hecho al que nos referimos en funcion de los datos que manejamos? ¢Qué grado
de certeza tenemos al deducir nuestra conclusién? ¢Qué kebtleogn ocurrir

para modificar nuestras conclusiones? ¢Qué datos objetarian nuestra conclusién?
¢ Es probable/posible que los datos lleven a esta conclusion? ¢ Podemos diferenciar
datos de evidencias?

Promover alin mas la escritura, ya que esta Capacidadafmental resulto
rezagada frente a una oralidad fluida. Para ello podrian utilizarse diferentes
estrategias didacticas e indicad6?atempre en vinculacion a la narrativa del VJ

(mapas mentales, organizar la comunicacion escrita, autocorregir la propia

50 Gobierno de Coérdoba, Ministerio de Educacion. Subsecretaria de Promocion de Igualdad y Calidad
Educativa (2014). Conceptos clave. En Serie Mejora en los aprendizajes de Lengua, Matematica y
Ciencias. Una propuesta a partir del desarrddl capacidades fundamentales. Coleccién Prioridades
Pedagogicas. Disponible en http://www.igualdadycalidadcba.gov.ar/SIPEC
CBA/Prioridades/fas%201%20final.pdf
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expresion, discriminar informacion de opinién, generar y organizar ideas, entre
otros).

- Una pieza clave de la propuesta es que el profesorado advierta que el pensamiento
cientifico no es mas que una reescritura depurada y socialmente organizada de
unas manes disponibles de proceder frente al mundo, guiadas por determinados
propésitos compartidq®ujale y AdurizBravo, 2021).

- Favorecer una indagacion mas productiva desde el punto de vista didactico, que
facilite la incorporacion de modelos para expli@@gumentando la coherencia
entre las pruebas que recoge al indagar ydiess que va formulando (Pugly
Aduriz-Bravo, 2021).

- Ofrecer espacios a los estudiantes para actuaciones mas autonomas y formar parte
del debate de las propuestas de secuen@aseda resolucion de problemas de
relevancia cognitiva y social parta de la narrativa del VJ.

Se espera que esta investigacion, invite a introducirse en una trama de preguntas en
torno a la complejidad del aula y el placer por jugar y aprender néornes
tecnolégicamente mediados por VJ. En un sendero que permita descubrir huellas
inquietantes para analizar en profundidad estos espacios cognitivos revelando los cambios
socioculturales que se producen en la circulacion del conocimiento dentro de

conmunidades de aprendizaje.

Esta tesista, luego de treinta afios de apasionada docencia, convencida de que jugar
con VJ es una de las puertas mas accesibles para iniciar un buen clima aulico, gestionar
emociones, negociar acuerdos y aprender en esteX§xd| durante el desarrollo de la
investigacion se encontro inmersa en la experiencia de jugar que ensefia, habilita, repara
y proyectalUna practica que a medida que avanzan los estudiantes por los escalones del
sistema educativo, se va diluyendo, salvoles recreos cuando aparentemente se

suspende el tiempo de aprendizaje.

Jugar con VJ ha hecho correr rios de tinta en los ultimos tiempos, para ésta tesista es
una actividad que ofrece la llave magica para abrir puertas hacia el mundo fantastico y

maravilloso del pensamiento.
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8. APENDICE

Apéndice A.Guia de pautas de entrevistas docentes

x Caracterizacion del entorno en la construccion de la secuencia

X Supuestos al momento de construir la intervencion

x Observaciones y recuerdos (comentarios) sobre las clases con VJ

x Uso de imégenes, capturas de pantalla, etc. Asociaciones yaedexi

x Novedades sobre HSE y VJ que desperté la intervencién

X Si hubiera posiciones antagénicas en el colegio acerca de esta intervencién,
serian los puntos de acuerdo que acercarian a una solucién del conflicto y cu

irreconciliables?

Posibilidad de utilizar las pautas de profundizacion, como recursos del entrevistador si

informacioén correspondiente no ha surgido durante el tratamiento de la tematica.

297



Apéndice B. Guias tematicas de grupos focales

Buenosdias/buenas tardes, mi nombre es xxxxxx, estegstigando sobre el uso (
videojuegosen clases de ciencias naturales. Como parte de este estudio se
entrevistas a quienes participan de la implementacion de esta secuencia didac]
importane que puedan compartir sus opiniones. La misma tiene una du
aproximada de 25 minutos y sera grupal. Aqui no existen respuestas corre
incorrectas solo interesa conocer sus opiniones desde sus propias experien
grabaradesde Discord/GooglMeet sélo con fines de analisis porque seria muy di
tomar notas de todo lo que aqui se dice. La informacion que ustedes puedan apq
de gran valor y analizada junto a las opiniones de otros entrevistados, respet
confidencialidad de & respuestas obtenidas. Siéntanse libres de opinar cor]
confianza. jDesde ya muchas gracias por su tiempo!

Propésitos o finalidades de la reunionConocer sus opiniones acerca de coOm(

sintieron al utilizar videojuegos en las clases de cienciasates.

Los temas y preguntas para que ustedes respondan y charlen al respecto

siguientes:

1- ¢Por qué les gustan los videojuegos? ¢solos o en equipo?

2- ¢Como se han sentido al jugar videojuegos en clases de ciencias naturalg

qué? ¢ Estudiabamjugaban?... o ¢las dos cosas? ¢por qué?

3- ¢Cual era el problema que tenian que resolver en la/s partida/s? ¢qué
lograr? ¢qué datos tenian o necesitaban tener sobre el problema? ¢les

datos, cuales? ¢como se podria solucionar?

4- ¢Qué hanhecho durante la partida del videojuego? ¢Cuando jugaban

acciones podian hacer y qué no dentro del videojuego?

5- ¢Qué acciones llevan a cabo el héroe o sus comparieros y los escenarios
donde las realizan? ¢en tu opinién, cudles son las razondaspcuales s

ejecutan dichas acciones? ¢,qué te hace decir esto?

6- Cuando estoy jugando ¢acepto mis equivocaciones y trato de mejorar
capaz de pensar codmo cambiarlo? ¢Me hago cargo de lo que hago dent

partida? ¢ Ayudo a mis amigos denteold partida?
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7-

¢, Qué querrian recuperar del mundo virtual para el mundo real? ¢,qué infor|
fue importante rescatar dentro del videojuego? ¢ resulté importante la opir

tus comparieros? ¢como?

Si estuvieras jugando y se presentara la siguientefsituaQ « OD SUL|
YLHQH D OD PHQWH GHQWUR GH OD SDUWLC
DFFLYyQ«" ¢4Xp LQIRUPDFLYQ WH KDUtD IDOW

¢, Qué harias para solucionarla? ¢Como?

Cuando jugaban, ¢qué aprendieue antes no supieran?, ¢cuando? ¢l
donde seguimos? ¢logramos el objetivo? ¢cdmo? ¢qué es necesario m(
¢,como se han sentido? ¢por qué? ¢ Tienen algun otro comentario y/o sug

gue contribuya a pensar este tema?

Con esto hemos terminadodis sus opiniones han sido muy valiosas para

investigacion. Quiero agradecer especialmente la atencién y el tiempo brindado, (

abierta la posibilidad de volverlos a contactar en caso necesario.
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Apéndice C. Cuestionario: Habilidades socioemocionalebienestar psicoldgico
(BIEPS)*!

Te pedimos que leas con atencion las frases siguientes. Marca tu respuesta en cada una
de ellas sobre la base de lo que pensaste y sentiste durante el Ultimo mes. Las alternativas
son:-estoy deacuerde ni de acuerdo ni en desacuer@stoy en desacuerdblo hay

respuestas buenas o malas: todas sirven. No dejes frases sin responder.

Ni acuerdo
Estoy de| Estoy en
ni
acuerdo desacuerdo
i desacuerdo
) )

, oJoN

1. Creo que me hago cargo de lo que dig

hago.

2. Tengo amigos /as en quienes confiar.

3. Creo que sé lo que quiero hacer con mi vi

4. En general estoy conforme con el cuerpo

tengo.

5. Si algo me sale mal puedo acepta

admitirlo.

6. Me importa pensar que haré erfugliro

7. Generalmente caigo bien a la gente.

8. Cuento con personas que me ayudan ¢

necesito.

9. Estoy bastante conforme con mi forma de

10. Si estoy molesto /a por algo soy capaz

pensar en como cambiarlo.

11. Creo que egeneral me llevo bien con |

gente.

51 Adaptado de Casullo (2002)
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12. Soy una persona capaz de pensar e|

proyecto para mi vida.

13. Puedo aceptar mis equivocaciones y tr

de mejorar.

Tabla C1
Habilidades socioemocionales, dimensiones, indicadores e iterosadtionario BIEPS

Habilidades Dimensiones Indicadores Numeros de Items
socioemocionales BIEPS del cuestionario
Control de Hacerse cargil3,5,10y1
situaciones de las accione
Autogestion aceptar y pense
en cambios

Aceptacién de s Estar conforme 9,4y 7
mismo con mi forma de

ser y con m

cuerpo.

Agradarle a Ie

gente (caerle

bien).
Conciencia social y  Vinculos Tener persona8,2y11
Comunicacion psicosociales que me ayudar

amigos y

llevarme  bier

con la gente
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Sentido de propositt  Proyectos

y futuro

personales

Pensar erl2,6y3
cuando sei
grande, que m
importe el futuro
y saber lo que

quiero hacer
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Apéndice D. Cuestionario: tipologiade jugadores (usuariosy

Te pedimos que leas con atencion las siguientes frases y pienses en cada una de ellas
cuando juegas videojuegos. Marca UNA respuesta (con una cruz) en cada una segun lo
gque pensaste y sentistdNo hay respuestas buenas o malas: todas sirven. Por favor no

dejes frases sin responder.

Afirmacion Desacuerdo | No acuerdo De acuerdo
ni
desacuerdo
3 //rf\\\ AT
\@@ |0 @
2 /" =1 ‘
s v

1- Me gusta se

parte de un equipo

2-Me gusta
compartir lo que s¢

con los demas.

3-Para mi eg
importante  segui

mi propio camino.

4-No me gustq
seqguir rutas

marcadas.

5-Me gustan los
concursos donde s
puede ganar u

premio.

6-Me gusta ayuda
a otros a orientars
en nuevas

situaciones.

7-Para mi eq

importante llevar g

52 Adaptado deviarczewski (2013)
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cabo siempre mi
tareas

completamente

8-Me gusta proba

cosas nuevas.

9-Disfruto de las

actividades
grupales.

10-Me gusta
dominar tareag
dificiles.

11-Me gusta

derrotar obstaculos

12-Me hace feliz
poder ayudar &

otros.

13-Es mas divertidd
estar con otros qu

solo.

14-Cuido mis

propios intereses e

el juego.

15Las
recompensas SO
una excelente
manera de
motivarme.

16-Me gusta
cuestionar las
cosas.

17-A menudo dejg
que mi curiosidag

me guie.

18-Me gusta incitar

cambios.
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Tabla D1
Tipologia dgugadores de VJ en relacion con items del cuestionario

Tipo de Jugadores Numeros de items del cuestionario
Socializador 1,9,13

Filantropo 2,6,12

Espiritu libre 3,8,17

Disruptor (revolucionario) 4,16,18

Triunfador 7,10,11

Jugador 5,14,15
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Apéndice E. Caracteristicas del videojuego Among us y configuracion aplicada en

la investigacion

Es un juego de estrategia por turnuosiltijugador en lineadesarrollado por la
compaifiia estadounidense Inner Sloth y distribuido en 2018 para las plataformas Android,
iIOS, Microsoft Windows, Nintendo Switch, Xbox One, Xbox Series XS, PlayStation 4 y
5. Resulta facil de jugar, extremadamente aloeiimplica mucho trabajo en equipo e
interaccion con los demas.

Among Usfigura en la App Store de Appleomo apto para mayores de 9 afios y
calificadoen PEGI 7, lo que significa que puedentener algunas escenas o sonidos
posiblemente aterradores, mostrar violencia leve siempre que sea poco realista y esté
dirigida a personajes de fantasia. Como ejemplo de violencia de dibujos animados, se
puede citar cuando el personaje impostor recitatruociones de eliminar a los
tripulantes, sin embargo, no es grafico ni apunta a personas reales.

El objetivo dentro de la narrativa es encontrar a un impostor escondido entre los
tripulantes de una nave espacial, mientras se realizan varias tareas de mantenimiento. La

presentacion del juego y un ejemplo de partida publica se observa en lalFygira

Figura E1
Among us

INNERSLOTH PRESENTS

OGS

Nota Adaptado dAmongus (https://www.innersloth.com/gameAmongUs.php)
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Figura E2
Captura de pantalla de una partida publica del juego Among Us

Custom Settings

Map: The Skeld

# Impostors: 1

Confirm Ejects: On

# Emergency Meetings: 1
Emergency Cooldown: 15s

Discussion Time: Os
Voting Time: 15s
Player Speed: 1.75x
Crewmate Vision: 3x
Impostor Vision: 2x
Kill Cooldown: 10s
Kill Distance: Short
Visual Tasks: On

# Common Tasks: 0
#Long Tasks: 1

# Short Tasks: 1

Code

Ecmp@a =>4

Cabe aclarar que el VJ se descarga gratis al celular dggdelay Store se debe
elegir el avatar y nombre para jugar. En la Figura 3 se observa el seleccionado por la

investigadoraRRomord.

Figura E3
Captura de pantalla del avatar de la investigadora

DATOS DE CUENTA

Romord

36"

El juego online requiere de (como minimo) cuatrespeas y una vez que la sala esta
llena se asigna el rol, puede ser un tripulante o impostor dentro de la partida privada
creada por la investigadora, quien comparte con los estudiantes el cédigo de cada sesion
de juegos a través de Discord. De este modordigurar la partida como privada, solo
se jugara con personas conocidas (los compafieros de su burbuja en este caso). En las
Figuras 4 a 6, se observan capturas de pantallas de la configuracion. Al momento de jugar

se presentan pantallas dentro de lggbdama.
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Figura E4
Captura de pantalla de configuracion on line

(o

S

A MGG US -

>
LOCAL J (EN LINEA

“9"
PO 06

Figura E5
Captura de pantalla para configurar un juego

vap: EGTHE SKELD
Impostors 2 3

Max Players: 4 5

Figura E6
Captura de pantalla al momento de configurar una partida plva

Romord

RION

Crear partida

A
a

Q
Busc. part

Es importante destacar, que Innersloth ha agregado un portal para padres, aunque no
es obligatorio crear una cuenta, algunas funciones se bloquearan si se decide no hacerlo.
Las medidas de seguridad tienen como objetivo hacer que Among Us sea m@apaegu

todos y, especialmente, para los nifios menores de 13 afios.

308



Apéndice F. Consentimiento informado

é Cordoba, 17/05/2021

Estimadas familias:

La Facultad de Educacion de la Universidad Catolica de Cérdoba nos
ha solicitado autorizacion para que la Prof. Mg. Viviana Suarez, dirigida por la Dra.
Maricel Occelli, codirigida por la Dra. Rocio Martlleve a cabo una tarea de
investigacion con el grupo de estudiantes que conforman el Quinto Grado A 'y B
(Burbujas Ay B) de nuestra Institucion. La mencionada tarea pedagdgica, se denomina:
3/os videojuegos comerciales como herramientas mediadoras deagicas
cientificas y habilidades socioemocionales en educacion primaria, un estudio en la
ciudad de cordoba, argentina entre 2019 "y pretendemediante entrevistas,
grupos focales, cuestionariadescribir las practicas cientificas escolares y habilidades
socioemocionales que se potencian al integrar videojuegos en secuencias didacticas.
Las actividades que integran esta investigacion implican:
*El desarrollo de una secuencia didactica (a cagglasl docentes de cada grado).
*Actividades que se realizaran de manera virtual a través del siguiente link:
https://videojuegogdu.com/moodle
Cabe aclara que es necesario realizar grabaciones con fines investigativo, garantizando
la confidencialidad ya no reproduccién de dichas grabaciones por fuera del ambito de
esta actividad.
Los resultados de esta Investigacion seran enviados a cada familia y compartidos con los
y las estudiantes.
Los profesionales comenzaran a trabajar en la semana del 1 deppmio que
solicitamos, la autorizacion esoporte papelpara la participacion hasta el 21/05/2021
sin excepcion.
Pasada esta fecha no podran formar parte de las actividades diagramadas para la tarea, sin
perjuicio del normal desarrollo de las actividadiarias.
Adjuntamos direccién de contacto para que puedan evacuar dudas:

investigacion@videojuegesdu.comRef: Prof. Mg. Viviana Suarez.
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Agradecemos desde ysu valiosa colaboracion puesto que

consideramos que podremos obtener valiosos insumos para nuestra tarea educativa.

Direccion de Nivel Primario

$XWRUL]JR D PL KLMR D&« &U&LALLEEeeecc««GH f
JUDGR« %XUEXMD«D SDUWLF&/8DVitleGuegad boméepcialey WL ID F L
como herramientas mediadoras de practicas cientificas y habilidades
socioemocionales ereducacion primaria, un estudio en la ciudad de cordoba,

argentina entre 2019 " gque llevara a cabta Prof. Mg. Viviana Suarez con la
coordinacion de la Dra. Maricel Occelli y la Dra. Rocio Mafffecultad de Educacion,

UCC.

Autorizo también a que pdan llevarse a cabo grabaciones de entrevistas con el Unico

objetivo de dar cumplimiento al trabajo investigativo.
Nombre y Apellido del responsable:

Firma
DNI:
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Apéndice G. Caracterizacion de Roblox

Roblox es una plataforma de juegos multijugador de diversos géneros: accion y
aventura, supervivenciainsulacion, mascotas, luchan linea donde se puede jugar VJ
disefiados por otros usuarios o crear y compartir los propios juegos usando la hearamie
de desarrollo patentada por Roblox.

Solo se requiere registrar el usuario letps://www.roblox.com/. Algunos de los

juegos mas populares sa@xdopt Me, Meep City, Work at a Pizza Place y Funki Friday.
Esbs mundos virtuales o experiencias representan una amplia gama de lugares
inmersivos en 3D.

Roblox brinda variedad, creatividad, competencia y socializacién, en gran parte de
manera gratuita, tiene el potencial de ser una herramienta de aprendieajdapa
Minecraft, pero tiene sus desventajas. Debido a que todo su contenido es generado por
los usuarios, los niflos pueden tener contacto con contenido de todo tipo y la incesante
exigencia de comprar |d@obuxla moneda del juego, pero la mayor padeadecuada
para preadolescentes y adolesceresif, 2021).

Sin embargo, poniendo atencion a las sefiales de alerta, configuraciones de privacidad
y otras precauciones de sedad, los nifios pueden tener una buena experiencia jugando
Roblox. La clave es comprender como funciona y cémo pueden utilizarlo de forma
segura. El compromiso de la compafiia con la teoria pedagdgica del constructivismo, que
promueve los beneficios edusats de la curiosidad, el disefio y la construccion, es
teGricamente apropiad&igorr, 2021).
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Apéndice H. Secuencia Didactica final primer ciclo

Espacio curricularCiencias naturales

Quinto grado B (burbujas Ay B), clases virtuales por plataformas. Turno: tarde

Docente: Prof. Gladys

Objetivos

didacticos

- Explicitar estrategias, a partir de reflexionar y argume
criticamente, justificando las acciones y decismtomadas g
jugar con videojuegos comerciales.

- Abordar y resolver problemas dentro del mundo virt|
estableciendo relaciones con el contexto real.

- Construir conocimientos de modo colaborativo, referido
practicas cientificas.

- Fortalecer habilidadessocioemocionales de: autogesti(

conciencia social, comunicacion y sentido de propoésito y futl

Aprendizajes

contenidos

Y

Practicas cientificas:
- Indagacion
- Modelizacién
- Argumentacion
Capacidades fundamentales/ indicadores:

- Trabajo en colaboracigmara relacionarse e interactuar

Confiar en el otro como punto de partida de las relaciones interpersg
Compartirla toma de decisiones, asumiendo sus consecuencias.
Aceptarayuda para resolver dificultades y superar obstaculos.
Valorar los aportes didentes en el marco de las interaccior
reconociendo al otro como interlocutor valido.

- Oralidad, lectura y escritura:

Aproximar la comunicacién a las condiciones del contexto.
Organizar la comunicacion.

Intervenir en intercambios comunicativos formadgsrtando ideas |
opiniones.

Determinar la adecuacion de la comunicacién escrita.

- Abordaje vy resoluciéon de problemas:

Comprender y explicitar la situacién problema.

Identificar informacion relevante de la situacion problema.

Analizar alternativas deresolucién, fundamentando procedimien
utilizados.

- Pensamiento critico y creativo:
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Plantearse preguntas y problematicas.
Fortalecer y argumentar opiniones propias.

Utilizar distintos lenguajes para comunicar ideas y sentimientos.

Actividades, que
incluye: formato
pedagogico,
acciones

de

docente y de lof

estrategias

estudiantes,
mediacion
instrumental
(recursos,
materiales),
mediacién socia
(los
agrupamientos),
interacciones,
tiempos y
espacios, junto i
las actividades di

la investigadora.

Clase 0: PESENCIAL

Presentacién de la plataformhttps://videojuegogdu.com/moodle/

Discord y sus actividades. Se explica a los estudiantes los objetivos
secuencia.

- Trabajo en colaboracion para relaciose e interactuar.

- Oralidad, lectura y escritura.

- Abordaje y resolucién de problemas

Navegan y resuelven dudas.

Clase 1: VIRTUAL

Establecimiento de acuerdos sobre normas basicas de convivenci

trabajo: respetar el turno, cooperar con los comparfieeadizar las
actividades asignadas, respetar la opinién de los demas, las costi
colectivas y las que surjan del grupo. Armado colaborativo cor
estudiantes de normas para uso de la plataforma Discord. Aquellos |
la posean crearan su propieenta. Se uniran al servidor ya disefial
3&LHQFLDV 1DWXUDOHV’

de

responsabilidades y se comparte el cronograma con dias y horal

Redaccion  colectiva normas acordadas, se estal

estudio mediado por videojuegos (virtual) Pag

https://es.padlet.com/vivianairmasuarez/Bookmarks

jJugamos! ¢ solos o en equipo?
- Encuestanlinevideojuegos jugados durante el Gltimo mes.
- Resolucién de cuestionarmnline en plataforma: Tipologia d
jugador.
- Grabacion de partidos, pantallas y comentarios en modo re

utilizando Discord.

Clase 2: VIRTUAL

- Abordaje y resolucion de situaciones problemas.
- Practicas cientificas de indagacion y modelizacion.

- Pensamiento critico y creativo.
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Organizacién d grupos de trabajo (todos los grupos trabajan en torn
misma tarea, pero con actividades diferentes abordando dis
aspectos).

Se plantea una situacion contextualizada en el juego de un
problematico, explicando la actividad que se desearddas luego se
pregunta sobre el modo de lograrla y se discuten las alternativas que
en el grupo o que la docente proponga.

Posibles intervenciones: ¢qué se queria lograr? ¢qué datos te
necesitabas tener sobre este problema? ¢cémo se potirtgonar?,
(lluvia de ideas, sin evaluar la posibilidad de que se concrete).

Foco en acciones fundamentales que le permitieron los logros.
Actividades de reflexién y confeccién colaborativa de un diagram
flujo, que responda a alguna pregumsencilla del videojuego, pa
solucionar problemas en forma estructurada.

En grupos de 4 estudiantes construyen un texto colaborativo, (
plantean una situacion del juego de un modo problemaético, explical
modo de lograrla y que alternativas surgieen el grupo, en la pizari
inteligente:
https://jamboard.google.com/d/1TWERQndLgVEp1h4PrKzWsKIJw2¢
XswPPcGSQWhxXU/edit?usp=sharing

- Grupos focas con los estudiantes en modo remoto, a través

plataforma Discord.

Clase 3: VIRTUAL

- Oralidad, lectura y escritura

- Modelizacion
iA jugar!
Aproximacién a las reglas del juego y a la reconstruccion oral ¢
partida.
Descripcion de las acciones solteeforma en que las llevaron a ca
(condicionado por aspectos procedimentat#nicos del juego).
Para guiar a los estudiantes en la toma de conciencia de su activi
un mundo virtual, cada vez que juegan en la clase o0 en sus casas
plantea multiples preguntasoralmente o por escrit@ue les ayudaran

reflexionar sobre sus acciones y sus decisiones a la hora de jugar.
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Posibles intervenciones: ¢(Como has jugado? ¢(Como has apren
jugar? ¢Qué has hecho en el videojuego? ¢ Cuando jugabaa;ciones
podias hacer y qué no dentro del videojuego?
En grupos de 4 estudiantes deberan elaborar un texto instructivo er]
y lo sube a la plataforma.
- Grabacion de partidos, pantallas, grupos focales y comentar|
modo remoto utilizando Discord

- Resolucion del cuestionarionline en plataforma: Habilidade

socioemocionales.

Clase 4: VIRTUAL

- Trabajo en colaboracion para relacionarse e interactuar.

- Oralidad, lectura y escritura.

- Pensamiento critico y creativo.

- Argumentacion. IndagacioModelizacion.

Reflexiébn sobre preguntas concernientes al juego. Clarificacion d
estrategias que les permiten a los jugadores ir superando los di
niveles del juego.

Explicitacion de las diferentes posiciones, argumentos Yy justificaci
relacbnadas con las acciones del jugador.

Se crean situaciones que facilitan el desarrollo de la capacid:
argumentar y modelizar, sin pretender establecer lo correcto o incof
Posibles intervenciones docentes: ¢ Qué acciones llevan a cabo el |
sus comparieros y los escenarios donde las realizan? ¢.en tu opinion,
son las razones por las cuales se ejecutan dichas acciones? ¢qué
decir esto? ¢Cual es tu avatar? ¢por qué? ¢te permite cumplir
objetivo del juego?

1- Reflexion individualen un documento de Word luego se sub
archivo a la plataforma, sobre preguntas concernientes al |
Clarificacién de las estrategias que les permiten a los jugadc
superando los distintos niveles del juego. Explicitacion de
diferentes posiones, argumentos y justificaciones relaciona
con las acciones del jugador. Explicar distintas situaciones d
del juego.

Como se justifican (exponer las razones) las acciones que los pers

van generando en ese mundo virtual. Se trata no soémulmerar las
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acciones del jugador/personaje sino también su relacion tempora
secuencia logica. Para ello se propone una nueva situacién hipotétic
analizar y explicarla en términos de decisiones o acciones que reali
si estuvieran en el @go.

Si estuvieras jugando y se presentara la siguiente situacion:
VXFHGHUtD VL« ¢SRGUtDV UHDOL]DU WD(
falta para resolverla? ¢ Cémo la obtendrias? ¢ Qué harias para soluci
Como?

2- Los estudiantes responden era Iplataforma Moodle
¢Recomendarias a tus amigos estudiar con videojuegag
escriben, 5 razones, empleando Unicamente 5 pal
(sustantivos, adjetivos o verbos) en orden jerarquico. Las doc
guian y proveen ejemplos de cada una.

- Grabacion de pantal$, chat y canales de voz utilizando Discq

Clase 5: VIRTUAL

Cierre de las actividades.

Corresponde al momento en el cual se concluye el proceso de ens
y aprendizaje.
Realizacion de reflexiones metacognitivas, es decir, aquellas que sU
una conciencia de la actividad mental de los jugadores en mom
posteriores a él.
Esta fase de cierre es importante para consolidar los aprend
dimensionar lo alcanzado, reflexionar sobre lo aprendido e int
aprendizajes.
El camino para abordarrgsolver situaciones probleméticas es:

- Comprender el problema

- Concebir el plan que nos lleve a la meta (que incluye

herramientas y recursos)

- Analizar reflexivamente si lo hemos logrado o no
¢crees que lo has logrado?
Realizaciéon grupal de un portaflicon los trabajos realizados que
subira a Moodle y Etna. La docente explicita los criterios de evalus

(una semana de plazo).

Mediacion instrumental (recursos y herramientas)
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Notebook o computadoras, videojuego comeréiaiong Us conexion a

internet. Plataformas virtuales:Discord.cony https://videojuegos

edu.com/moodle/ Etna, cuadernos para notas, grabaciones en Disc

cuestionarios.

Mediacién social (agrupamientos y organizacién):

Individual, pequefos grupos, de a pares. Con su docente siempre
de la modalidad virtual por burbujas. Cumpliendo con los disposi
previstos por la pandemia COVID 19.

La docente actia como orientadorfacilitadora, promoviendo la
interaccionegrupales en el contexto de aprendizaje.

Para ello incentiva la reflexién, proporciona informacién y sistematiz
discutido y producido en los grupos, entre otras funciones, procuranc
cada clase culmine con una sintesis de las ideas y conclusioge
importantes.

Docente y estudiantes gestionan continuamente la ensefianze
aprendizaje en este proceso de participacién guiada, implicanc
traspaso progresivo del control, que pasa a ser asumido practicams
su totalidad por el estudiante (Rogdf990).

Tiempos 5 sesiones en clases de ciencias naturales (40 minutos).

Espacios de aprendizajgula y hogares.

Formato pedagdégicd aller.

Responde a una organizacion centrada en la relacion de los s
prioritarios del curriculum con las experiencias y necesidade]
aprendizaje de los estudiantes y los problemas e intereses comui
grupo. La tarea actita como convocante de la patidip activa,
vinculando procesos intelectuales y socioafectivos.

Promueve el trabajo colectivo y colaborativo, la vivencia, la reflexié
intercambio y la toma de decisiones. La clave de la moda
organizativa Taller es la problematizacion de l&i@c (Argentina,
Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia, 2007).

Este formato puede considerarse una comunidad de practica en

adquieren significado las actividades de quienes participan en ¢
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producen situaciones de aprendizaje situadagque el experto enseli
al novato, y en la que estos roles son asumidos por los participan
forma alternativa.

Desde esta perspectiva todos aprenden y ensefian en algin md
resultando imposible separar las actividades de ensefianza del c(

sociocultural en el cual tienen lugar (Rogoff, 1990).

Monitoreo y

evaluacion

Para sistematizar y valorar las evidencias del proceso, se constru|
grupos un portafolio.
Se evaluarén:

- los objetivos propuestos

- la dinamica de trabajo grupal aulico

- lapresentacion y organizacion del portafolio

- la expresion oral y escrita

- la defensa e intercambio de ideas de los estudiantes

- cumplimiento en término de las tareas asignadas segun la a

prevista
- participacion activa e interesada en las propuestas sulica

- aportes personales e integracion al grupo y respeto por sus

Cronograma
Primer Ciclo
iteractivo:
5 grado B
(mitad del curse

burbujas Ay B)

Cronograma

Reunion con las familias de estudiantes de 5 grado B, con la preser

directivos ydocente, via Google Meet: 30 de julio 2021 (15 horas)

Clases/ 5 Fecha
Burbuja A

0 5/8/2021
1 9/8

2 10/8

3 11/8

4 12/8

5 13/8
Clases/ Burbujg Fecha
B

0 12/8/2021
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17/8

18/8

19/8

20/8

gl A W N

23/8
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Apéndice |. Secuencia Didactica final segundo ciclo

Espacio curricular: Ciencias naturales

Quinto grado A, clases presenciales. Turno: mafiana

Docente: Prof. Julia

Objetivos didacticos

- Explicitar estrategias, a partir de reflexionar y argume
criticamente, justificando las acciones y decision
tomadas al jugar con videojuegos comerciales.

- Abordar y resolver problemas dentro del mundo virti
estableciendo relaciones con el contexto real.

- Construir conocimientos de modo colaborativo, referi
a practicasientificas.

- Fortalecer habilidades socioemocionales de: autoges
conciencia social, comunicacion y sentido de propos

futuro.

Aprendizajes y contenido

Précticas cientificas:
- Indagacion
- Modelizacién
- Argumentacion
Capacidades fundamentales/ indadores:

- Trabajo en colaboracion para relacionarse e interact

Confiar en el otro como punto de partida de las relaci
interpersonales.

Compartirla toma de decisiones, asumiendo sus consecuen|
Aceptarayuda para resolver dificultades y sup@tastaculos.
Valorar los aportes disidentes en el marco de las interacci
reconociendo al otro como interlocutor valido.

- Oralidad, lectura y escritura:

Aproximar la comunicacién a las condiciones del contexto.
Organizar la comunicacion.

Intervenir en itercambios comunicativos formales aportar
ideas y opiniones.

Determinar la adecuacion de la comunicacion escrita.

- Abordaje vy resoluciéon de problemas:

Comprender y explicitar la situacién problema.

Identificar informacion relevante de la situacion prokldem
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Analizar alternativas de resolucion, fundamenta

procedimientos utilizados.

- Pensamiento critico y creativo:

Plantearse preguntas y probleméticas.
Fortalecer y argumentar opiniones propias.

Utilizar distintos lenguajes para comunicar ideas y sentimser]

Actividades, que incluye

formato pedagdgico
accionesestrategias  de
docente y de lof
estudiantes, = mediacig
instrumental  (recursos
materiales), mediacio
social (los

agrupamientos),
interacciones, tiempos
la

espacios, junto a

actividades de F

investigadora.

Clase 1:
- Trabajo en colaboracion para relacionarse e interacti
- Oralidad, lectura y escritura.

Presentacién de la investigacion. Se explica a los estudiant

objetivos de la secuencia.

Establecimiento de acuerdos sobre normagasgsie convivencii

y de trabajo: respetar el turno, cooperar con los compar

realizar las actividades asignadas, respetar la opinién d

demas, las costumbres colectivas y las que surjan del grupag

Se comparte que jugaran en Roblox (como lo haeemanera

habitual),

videojuegos.

pero que serd parte del estudio mediado

Redaccidén colectiva de normas acordadas.

- Encuesta videojuegos jugados durante el Ultimo mes

- Resolucién de cuestionario: tipologia de jugador.
Clase 2:

- Abordaje y resolucion detsaciones problemas.

- Précticas cientificas de indagacion y modelizacion.

- Pensamiento critico y creativo.
Organizacion de grupos de trabajo (todos los grupos trabaj|
torno a la misma tarea, pero con actividades diferentes abort
distintos aspectos).
Se plantea una situacién contextualizada en el juego de un
problematico, explicando la actividad que se desea desari
luego se pregunta sobre el modo de lograrla y se discute
alternativas que surjan en el grupo o que la docente proponi
Posibles intervenciones: ¢ qué se queria lograr? ¢,qué datos
0 necesitabas tener sobre este problema? ¢cémo se

solucionar? (lluvia de ideas, sin evaluar la posibilidad de gt
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concrete). Foco en acciones fundamentales que le permitier
logros.
Actividades de reflexién y confeccién colaborativa que resp(
a alguna pregunta sencilla del videojuego, para soluci
problemas en forma estructurada.
En grupos de 4 estudiantes construyen un texto colabor;
donde plantean una situacién fledgo de un modo problematic
explicandola, modo de lograrla y que alternativas surgieron
grupo.
- Grupos focales con los estudiantes.

Clase 3:

- Oralidad, lectura y escritura

- Modelizacion
Aproximacion a las reglas del juego y a la reconstrucciahdsr
la partida.
Descripcion de las acciones sobre la forma en que las lleve
cabo (condicionado por aspectos procedimentatésnicos del
juego).
Para guiar a los estudiantes en la toma de conciencia |
actividad en un mundo virtual, cada veredquegan se les plantt
multiples preguntasoralmente o por escrit@ue les ayudaran
reflexionar sobre sus acciones y sus decisiones a la hora de
Posibles intervenciones: ¢Cémo has jugado? ¢Cémo
aprendido a jugar? ¢Qué has hecho en el jidgo? ¢Cuand
jugabas, que acciones podias hacer y qué no dentr(
videojuego?
En grupos de 4 estudiantes deberan elaborar un texto instri
(sino queda de tarea para la proxima clase).

- Grupos focales con los estudiantes.

- Resolucion del cuestionariosobre Habilidades

socioemocionales.

Clase 4:
- Trabajo en colaboracion para relacionarse e interacti

- Oralidad, lectura y escritura.
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- Pensamiento critico y creativo.

- Argumentacion. Indagaciéon. Modelizacion.

Reflexiobn sobre preguntas concernientes al juego. Clarifice
de las estrategias que les permiten a los jugadores ir superat
distintos niveles del juego.
Explicitacion de las diferentes posiciones, argumento
justificaciones relacionadas con Esciones del jugador.
Se crean situaciones que facilitan el desarrollo de la capacid
argumentar y modelizar, sin pretender establecer lo corre|
incorrecto.
Posibles intervenciones docentes: ¢ Qué acciones llevan a ¢
héroe o sus companerosog escenarios donde las realizan?
tu opinién, cudles son las razones por las cuales se ejecutan
acciones? ¢qué te hace decir esto? ¢Cual es tu avatar? ¢p
¢te permite cumplir con el objetivo del juego?
Clarificacién de las estrategiasayles permiten a los jugadores
superando los distintos niveles del juego. Explicitacion de
diferentes posiciones, argumentos y justificaciones relacior|
con las acciones del jugador.
Explican distintas situaciones dentro del juego. Cémo
justifican (exponer las razones) las acciones que los persg
van generando en ese mundo virtual. Se trata no solo de ent
las acciones del jugador/personaje sino también su rel
temporal y su secuencia légica. Para ello se propone una
situacbn hipotética para analizar y explicarla en términos
decisiones o0 acciones que realizarian si estuvieran en el jue
Reflexion individual por escrito sobre preguntas concernient
juego (o queda de tarea).
Si estuvieras jugando y se presentara laJXLHQWH \
¢4Xp VXFHGHUtD VL« ¢SRGUtDV UH
informacién te haria falta para resolverla? ¢ Cémo la obtenc
¢, Qué harias para solucionarla? ¢Coémo?

- Los estudiantes responden por escrito: ¢ Recomende

tus amigos estudiar no videojuegos? Escriben,

razones, empleando Unicamente 5 palabras (sustan
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adjetivos o verbos) en orden jerarquico. La docente
y provee ejemplos de cada una.

- Grupo focal con estudiantes.

Clase 5:
Cierre de las actividades.
Corresponde amomento en el cual se concluye el procesq
ensefianza y aprendizaje.
Realizacién de reflexiones metacognitivas, es decir, aquella
suponen una conciencia de la actividad mental de los juga
en momentos posteriores a él.
Esta fase de cierre es imamte para consolidar los aprendizaj
dimensionar lo alcanzado, reflexionar sobre lo aprendic
integrar aprendizajes.
El camino para abordar y resolver situaciones problematicas
- Comprender el problema
- Concebir el plan que nos lleve a la meta (motuye
las herramientas y recursos)
- Analizar reflexivamente si lo hemos logrado o no

¢crees que lo has logrado? ¢,por qué?

Mediacion instrumental (recursos y herramientas)

Computadoras en la sala de informética, conexion a inte

plataforma de videoggos:Roblox. carpetas y cuestionarios.

Mediacién social (agrupamientos y organizaciéon):

Individual, pequefios grupos, de a pares y grupo tota
estudiantes. Con su docente de manera presencial.

La docente actla como orientaderfacilitadora, promoiendo
las interacciones grupales en el contexto de aprendizaje.
Para ello incentiva la reflexion, proporciona informacior
sistematiza lo discutido y producido en los grupos, entre {
funciones, procurando que cada clase culmine con una sinte
lasideas y conclusiones mas importantes.

Docente y estudiantes gestionan continuamente la ensefian

aprendizaje en este proceso de participacion guiada, implic
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un traspaso progresivo del control, que pasa a ser asi

practicamente en su totalidpdr el estudiante (Rogoff, 1990).

Tiempos 5 clases de ciencias naturales (45 minutos).

Espacios de aprendizajgula (sala de informatica).

Formato pedagdgicd aller.

Responde a una organizacién centrada en la relacion d
saberes prioritarios del curriculum con las experiencia
necesidades de aprendizaje de los estudiantes y los proble
intereses comunes del grupo. La tarea actia como convoca
la participacion, vinculando procesos intelectuales

socioafectivos.

Promueve el trabajo colectivo y colaborativo, la vivencia
reflexién, el intercambio y la toma de decisiones. La clave (
modalidad organizativa Taller es la problematizacién de la ag
(Argentina, Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnolof
2007).

Este formato puede considerarse una comunidad de practici
gue adquieren significado las actividades de quienes particip
el. Se producen situaciones de aprendizaje situado en lad

experto ensefia al novato, y en la que estos roles son asumig
los participantes de forma alternativa.

Desde esta perspectiva todos aprenden y ensefian en
momento, resultando imposible separar las actividades
ensefianza del contexto socilbatal en el cual tienen luge
(Rogoff, 1990).

Monitoreo y evaluacién

Para sistematizar y valorar las evidencias del procesc
construira por grupos un portafolio.
Se evaluaran:

- los objetivos propuestos

- la dinamica de trabajo grupal aulico

- la preserdcion y organizacion del portafolio

- la expresion oral y escrita

325



- la defensa e intercambio de ideas de los estudiantes

- cumplimiento en término de las tareas asignadas sec

agenda prevista

- participacion interesada en las propuestas aulicas
- aportes persmles e integracion al grupo y respeto

Sus pares.

Cronograma
Segundo Ciclo iteractivg
5 grado A

Cronograma
Reuniéon por Google Meet (directivos, docente, padre

investigadora): 15/10/2021 (a las 9 horas).

Clases 5 A Fecha

1 18/10/2021
2 19/10/2021
3 20/10/2021
4 21/10/2021
5 22/10/2021
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Apéndice J. Andlisis cualitativo de los VJ comerciales

Categorias/Dimensiones Plataformas AJ. técnica Género Requisitos de conexion

Microsoff'Linux  Macintos Maverick Android  Java/Ja\iPad IPhone los  Aventura<Accion-disparos Deportivos Estrategia Rol  Mixtos  Conexion adescargar Guarda proi

PLANTAS VS ZOMBIES 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1
KRUNKER 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0
FORTNITBattle Royal 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1
FORTNITE Modo Creativo 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1
SUPER MARIO BROS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0
KOGAMA MINIONS PARI 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1
FREE FIRE 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1
OVERWATCH 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1
CIVILIZATION VI 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1
FIFA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1
LEAGUE OF LEGENDS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1
HALO 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1
SKULLY 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 1
MONUMENT VALLEY 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0
BLOONS TOWER DEFENSES 4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1
ROBLOX Natural Disaster 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0
ROBLOX Trabaja en unaj 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0
WORL of WARSHIPS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0
ALBION 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1
G-SWITCH 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0
AMONG US 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0
MINECRAF 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0
2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 6 1 4 1 1 2 17 13

Mecénica del VJ Interfaz digital/J. mecénica Sistemas de comunicacién en VJ |Entomo Retroalimentacion - recompensas/J. interactiva-interpe

Objetivos Poderes  Avatar  Fluidez de |lluminacion Foros onlir Streaming Podcastsel Resolver proble Relaciones (int Autonomia (intr.) Extrinsecas

1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1

0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1

0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1

0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1

1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1

1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1

1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1

1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1

0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1

1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1

1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1

1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1

1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1

17 19 20 20 21 16 14 9 21 15 22 22
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Sonido e imagen/J. artistica-intre

Personaje de fantasia y misiones a desarrollar

Capacidades interactivas

Baja (2D)

Competitivc Cooperativi Colaborativ Modifica variable: Tercera pers. Tercera pers.-avatar Primera pers. Alta (3D)

22

15

Percepcion

Escenario -realidad

Narracién

Emocion

Autogenere Transferida Negociada Satisfaccié Aprendizaje Efectividad Inmersion

Intuitivo  SemiguiadoGuiado

20

20

22

22

22

13

21
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Argumentacion

Modelizacién

Hipétesis/supuesto Manipular variables Representar fenémenos

Indagacién/practicas cientificas

Usar e identificar prue

Concluir

Justificar

Observacién Formular pregt Explorar contexto

22

22

22

11

22

15

22

22
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Apéndice K. Transcripcion textual de los Grupos Focales 5 grado By B

Primer Grupo Focal 5 grado B

Elementos descriptores: Fecha de la entrevista: 10 de agosto de 2021.Entrevistados
estudiantes burbuja A: Santino, Marcos y Elena. Duracién de la entrevista: Inicio:

13:10 h. fin: 13:49 h. (duracién total: 39 minutos).

Entrevistadora: buenas tardes, coemdije estaremos un ratito reunidos compartiendo
ideas. Empezamq@gPor qué les gustan los videojuegos, juegan solos en equipo?

Santino: bueno a mi me gustan los videojuegos porque es compartir con amigos y bueno
me motiva mucho.

Marcos: a mi me gusjagar con gente y soy como muy alocado porque no me gusta estar
solo.

Santino:estoy jugando solo y también me gusta jugar en equipo y con amigos son muy
divertidos y por eso me atraen mucho y a veces me pasé muchas horas.

Elena: me gustan porque sdimertidos, también porque son como para quemar el tiempo

y no te aburren.

Santino:bueno yo te quiero decir que cuando juego, no siento el tiempo y como cuando
\D WH GD XQ FDODPEUH HQ OD PDQR \ WH HPSLH]D D GROF
Entrevistalora: ;,como se han sentido al jugar videojuegos pensando que estaban en una
clase de ciencias, diganme si entienden la pregunta?

Elena: si, si te entendi yo. Como por ejemplo jugar videojuegos mientras estas en clase o
estudiar con videojuegos. Yo no sénm que me pondria medio nerviosa por si alguien
viene y me ve ahi jugando en clase y por si la sefio me pregunta algo por ejemplo quién
hizo tal cosa y yo no sé la respuesta porque no preste atencién y estaba jugando
videojuegos.

Marcos: muy bien...comdjd Elena. Yo respuesta tengo 2 respuestas, ¢no? La respuesta
es ¢como me siento cuando juego a esto ahora en ciencias naturales o como dijo ella?
Santino: yo si lo entendi, me pondria nervioso por las preguntas y las respuestas mientras
estan ensefiandomeatematicas y yo estoy jugando y entonces no prestd atencion como
dijo la Elena o también seria ¢ COmo me siento yo al jugar en lo de ciencias naturales?,
¢qué es lo de ahora?

Marcos: seria la segunda opcién y me siento muy bien, divertido.

Santino: ah clax, bueno...me siento bien.

Entrevistadora: me han contestado la pregunta siguiente en esa misma, asi que seguimos

con otra. A ver busquen algun problema en algunas de las partidas que han jugado hoy u
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otro dia con este este juego y encuentren cual eraldema y qué datos tenian sobre él.

¢ Se entiende lo que pregunto? ¢ qué sabian o lo que suponian del problema?

Santino: ah, ¢para qué?... yo digo que como, por ejemplo, estas en medio de una partida
y tenés como una vida y tenés algo que hacer algonpgrodés, tenes un problema.

Marcos: para mi es como solucionarlo creo

Entrevistadora: asi es, los dos tienen razén. El problema y cémo solucionarlo.

Marcos: bueno, depende el problema que tenga.

Entrevistadora: bueno encuentren ese problema y lo arondavor.

Santino: y bueno, pero tengo que jugar a algo ahora para poderte decir.

Elena: bueno algunos problemas es porque tenés que tener habilidades en las manos
también por decirlo asi, porque ponele que tengo que apretar la tecla o para moverme a
la daecha ponele y voy en zig zag y si me detengo pierdo entonces tengo que ir
combinando teclas asi y bueno creo que eso es un problema.

Santino: yo tengo uno, me estan acusando de ser el impostor en Among us.

Elena: la estrategia en otros problemas es dtenmien en lugar de subir el nivel
FRPSUDQGR FRVDV« HV PiV IIFLO GLJDPRV OD FRPXQLFDFL
y lo ayudas.

Entrevistadora: ¢ juegan con algun avatar, que les permite el avatar dentro del videojuego?
Yo veo que ustedes tienen avatateeplataforma, saben lo que es, ¢No?

Santino: si, si

Entrevistadora: ¢qué les permite el avatar en el videojuego, hacer cosas especiales o0 no?
Marcos: depende del juego.

Santino: como verificar.

Marcos: no no, para, para. Te da mas ventajaskias,por ejemplo.

Entrevistadora: muy bien ¢alguien mas quiero compartir? (silencio) ¢Y coémo seria
aprender con videojuegos?

Santino: un poquito mas divertido de lo normal, a veces, porque naturales ya es divertido
SHUR TXH FRQ XQ YLGHRMX®é2IJR HV FYyPR « PHMRU ¢
(Silencio)

Entrevistadora: bueno ¢todos han contestado? o ¢tenemos problema con el audio?
Elena:QR @R« WLSR \R QL PH GR\ FXHQWD TXH HVWR\ HQ X
voy a clase y todo eso que es una clase.

Entrevistadora: entonces no se gnendi, por eso preguntd. ¢qué es una clase entonces?

¢, Como ven una clase?
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Marcos: merienda zapatilla, uniforme, medias, puerta de salida.

Santino: escuela: 5 horas, recreo: 10 minutos.

Marcos: imaginate estar en la clase de ciencias sociales mirartltg BlQWR GH )RUWOQLW
Elena: yo no lo pude ver porque tenia la play rota.

Entrevistadora: bueno por ahi vamos, ¢cémo se imaginaban que podia ser una clase
usando videojuegos o no la podian imaginar?

Elena: yo me imaginaba por ejemplo preguntas en un jtipgaque todos ibamos a
conectar online a un juego en especifico, que hay juegos como para estudiar y pensaba
que iba a ser como una clase, pero dentro de un videojuego era algo raro lo que me
imaginé.

Marcos: yo sinceramente, a mi no me gustan esosdepgegos como el Fortnite, pero

con mis amigos lo juego porque si no no tengo otra cosa por hacer. Es mejor jugarlo con
amigos a jugarlo solos.

Elena: n momento épico cuando la tia (docente de quinto B), entré en la plataforma
Discord.

Santino: yo juega otros cuando hay algo especial, como un evento

Elena: si, por ejemplo, como musica que hay camassoverque se llaman como
conciertos o cosas asi.

Entrevistadora: ustedes saben que es diferente el mundo real que el mundo virtual. ¢ Qué
informacion impetante rescatan del mundo virtual del mundo del videojuego para la vida
real? ¢Es clara la pregunta?

Marcos: no, no, no entiendo ¢rescatar?

Entrevistadora: rescatar es como recuperar.

Santino: ¢tipo una ensefanza asi?

Entrevistadora: si si, puede ser umsefianzalos avatareslas habilichdes, el contexto

del juego

Marcos: el Minecraft me ensefié a que la creatividad no tiene limites como en otros
juegos.

Santinome gustaria aprender a programar bien juegos.

Santino: ah, en el Among us no siempre padédiar en extrafios. No sé algo asi. Estaba
jugando Among us hasta que de repente veo el cuerpo de mi compairiero, yo sospeche del
negro ya que estaba cerca. Reporte rapido el cuerpo, le dije a los demas que era el negro

todos votamos por él, jlo echamosangmos la partida!
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Elena: el GTA te ensefia que los amigos pueden ser familia. Yo a Vito lo tomo como un
hermano (risas).

Santino: bueno yo lo que aprendi es que si yo pierdo no tengo que llorar y si yo gano no
me tengo que burlar de las otras personas.

Marcos: Roblox que trae herramientas. Podes construir tu propio mundo...varios mundos,
una ciudad...esta muy bueno y te sentis como el otro que construye.

Entrevistadora: muy bien, gracias, han contestado mucho mas que las preguntas. jAsi que
muchisimas graas a todos! ¢Hay algo mas que agregar?

Marcos: por ejemplo, yo habia escuchado noticias de que el Fornite preocupaba a todos
los padres, se ponian todos nerviosos, no se. Como que los pone mas violentos a los
chicos.

Entrevistadora: yo queria trabajar smbse juego, porque es uno que mas juegan ustedes.
Pero bueno como no esta dentro de las calificaciones de la edad, no se podia. Vieron que
hay unas calificaciones de acuerdo con la edad, que se llaman etiquetas PEGI.

Marcos: yo quiero decir que ustedeQ &WUDURQ D QXHVWUR PXQGR« ULVD
WHQJR GRV FXHQWDYV XQD SDUD DFi \ RWUD SDUD ORV Ft
Santino: uh, yo puse otros en el cuestionario...el Fornite, Amog us y Roblox,

Santino: claro no, no importa la idea por@s¢d bien. Bueno usted pone la verdad y por

es0 nos escucha, esta bueno.

Entrevistadora: yo creo que todos tenemos que poner un granito de arena para que la
educacion cambie, sea diferente, como ustedes imaginaban, de eso se trata. Han descripto
su realidd, y esa era la idea de gque en esta investigacion se los escuche a ustedes. Por
eso es interesante que puedan decir lo que sienten. Para mi es un gusto escucharlos y un

disfrute porque aprendo. jGracias de nuevo!

Segundo Grupo Focal 5 grado B

Elementos ascriptores: Fecha de la entrevista: 11 de agosto de 2021.Entrevistados
estudiantes burbuja A: Alejandro, Laura, Renzo, Sofia. Duracion de la entrevista:

Inicio: 13:10 h. fin: 13:52 h. (duracion total: 42 minutos).

Entrevistadora: buenas tardes, comodigs estaremos un ratito reunidos compartiendo
ideas. Empezamq@gPor qué les gustan los videojuegos, juegan solos en equipo?

Sofia: a mi me gustan los videojuegos porque es una forma divertida de jugar, es otra

forma de jugar también es como un mundanagginacion.

333



Alejandro: me gustan los videojuegos porque son muy entretenidos por ahora estoy
jugando solo y también me gusta jugar en equipo y con amigos, son muy divertidos y por
eso me atraen mucho y a veces me pasé muchas horas

Entrevistadora: ¢juegam la plataforma Discord?

Laura: casi siempre sola y de noche y estoy mucho tiempo jugando, me hago amigos
virtuales que después a veces vuelvo a contactar con esa gente, pero bueno. O llamo a
alguien lo hago por WhatsApp, es mas facil... por Discord siddmo.

(Problemas de conexidn...se invita a la llamada por MD de nuevo).

Sofia: me libera del mundolgs skinesne dan habilidades.

Renzo: por ejemplo, cuando no tenés un amigo que pueda jugar con vos a la pelota o algo,
vas a la computadora, celulanomjuego de mente. Es una forma que puede estar en online
con personas que no conoces, pero si terminan siendo amigos.

Entrevistadora: muy bien, y ¢Cémo se han sentido al jugar videojuegos pensando que
estaban en una clase de ciencias?

Alejandro: yo me sdhfeliz porque pude compartir con mis compafieros y jugar a los
videojuegos bueno disfrutar y reir, pero no me gusta que te vayas porque estaria bueno
seguir jugando asi todos los dias.

Renzo: yo me senti un poco no se, es raro porque estudiar con \gasaggearo...pero

me acostumbré. Un dia me acostumbré y ahora juego normal y eso es lindo estudiar
jugando. Me parece bueno.

Laura: fue la ultima clase 5 minutos porque digamos no se me descargo el juego. En la
tablet bueno digamos no me corria y cuapdofin pude, por fin jugar desde el celular

de mi mama ya se habia acabado el tiempo de la clase (risas).

Entrevistadora: bueno si, lamentablemente esas son cuestiones tecnoldgicas. Espero
puedas jugar las siguientes clases.

Entrevistadora: muy bien, al@busquen algun problema en algunas de las partidas que
han jugado hoy u otro dia con este este juego y encuentren cudl era el problema y qué
datos tenian sobre él. ¢ Qué sabian o que suponian del problema?

Alejandro: yo estaba jugando hay como unos magigs en Minecraft, entonces es como

una lucha el juego y yo me quedé como a 5 corazones y el enemigo tenia todos. Entonces
yo la que me ideé, yo le disparé desde lejos con un arco y flecha y bueno le terminé
ganando y le di un espadazo al final.

Entrevistalora: ¢alguna estrategia que recuerden para resolverlo, asi como nos conto
Alejandro?

334



Laura: encontrar un lugar donde pueda hacer un refugio con caracteristicas para que el
monstruo no me mate, ir hacia alli y hacerme un refugio. Cuando no haya masirada su

a mi casa.

Renzo: el prisionero que puede convertirse en criminal, héroes y villanos. Si vos querés
ser villano tenes que derrotar a un superheroe, ¢no? y que te de la piedra. Y para ser
criminal tenes que escapar de la prision, para villano te daiedaa. Y si no me da la
piedra, tengo que matar a varios.

Alejandro: yo una vez en Among us, estaba viendo sensores vitales. Se encontré un
cuerpo de alguien e inmediatamente lo reportaron y fue mi estrategia inculparlo por no
haber visto nadie al habeluerto hace pocos instantes y él era el Ultimo impostor.

Renzo: yomiraba las camaras cuando vi al impostor asesinar a mi compafero, mi
estrategia fue ir a reportar el cadaver y convencer a todos de que lo habia visto por
camaras (risas).

Entrevistadora: mubien, ¢juegan con algun avatar, que les permite el avatar dentro del
videojuego? Yo veo que ustedes tienen avatar en la plataforma.

Sofia: como por ejemplo a Peppa Pig. Peppa mala que te va matando. Pero bueno eso
para mi es lo mejor porque vas ganatukens y con eso te puedes comprar muchisimas
skins y las nuevas que salieron estan rebuenas.

Laura: Roblox que trae herramientas. Podes construir tu propio mundo...varios mundos,
una ciudad...esta muy bueno.

Alejandro: bueno no puedo explicar como esawatar tendria que ver si mandé la
imagen. Bueno voy a tratar de explicar. Es un robot todo amarillo asi, otro que si puedo
describir mejor es uno que tengo en Minecraft que es muy bueno y que me encantay que
si algun dia te dicen que hay vida en otrapta seria como ese.

Renzo: bueno yo a ver un juego que juego desde hace mucho y bueno un avatar lo venia
pensando también desde hacia mucho pero no tenia plata para la ropa cuando me dieron
plata, moneditas para el juego me hice el avatar. Me gusta piegeeunos de mis
colores favoritos y bueno es lindo.

Entrevistadora: muy bien ¢Y cdmo seria aprender con videojuegos?

Alejandro: también yo jugué un juego de la segunda guerra mundial, qué aprendi mucho
tipo de los tanques donde fue la guerra, que pasintos muertos habia. Y aprendi
mucho y no habia preguntas. Aprendi mucho cuantas personas murieron donde fue y todo

€S0.
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Laura: yo aprendi mas viendo videos que lo que nos ensefia [ax djias yo veo videos

de gente gringa que poner texto en inglékiyeatiendo, pero no sé lo que dice je. Y mi
hermanita que ve conmigo me pregunta que dice ahi y bueno por ejemplo le voy diciendo
un montdn de cosas como guerra, dispard, pistolas.

Alejandro: también en el Cull duty, los amigos no se abandonan.

Renzo: o sa hay dos tipos de videojuegos que te ensefian. Uno el que no te ensefia
demasiado por ejemplo juego de entretenimiento, a veces demasiado violento, pero
también aprendes. Y esos como de la primera y segunda guerra mundial como decian
recién, que sin queréx ensefan cosas. Por ejemplo, aprendi mas en Minecraft que en las
clases.

Entrevistadora: bueno, ¢como se imaginaban que podia ser una clase usando videojuegos
0 no la podian imaginar?

Sofia: yo me lo imaginaba méas o menos como Renzo, donde yo degia muéamos

a jugar al Among us, porque tampoco ensefia tanto de ciencias naturales y todo eso, pero
yo me la imaginaba como jugando un juego educativo y que se llamara por Meet, me lo
imaginaba.

Alejandro: yo me podia imaginar una clase como esté pasatggimente. Yo lo pensé

como lo que esta sucediendo ahora te conectabas jugabas, te preguntaban y el final ya
estd no me lo imaginaba distinto.

(silencio)

Entrevistadora: ¢alguien mas que quiera compartir?... Ustedes saben que es diferente el
mundo realque el mundo virtual. ¢Qué informacién importante rescatan del mundo
virtual del mundo del videojuego para la vida?, puede ser una ensdiamzataredas
habilidades, el contexto del juego.

Alejandro: en Minecraft yo tengo muchisimas skins con arnaedieidiamante, de hierro,

y se puede volar y eso se puede volar muy agil, con cohetes y sali volando para cualquier
lado.

Sofia: en un juego que esta en Roblox, se llama Royal high. Como que se pueden hacer
MAas cosas, pero Yo juego casi siempre en doagledmo una escuela, bueno te ensefian

ahi tenés que ir a clase y te ensefian, pero esta todo en inglés. Eso es lo malo que ensefia
PXFKR ULVDV « PH HQFDQWDUtD KDFHU HVDV FRVDVY HQ O
Renzo: ponele por ejemplo que el trajeuele y si te caes te va a doler un poco, pero no

te vas a lastimar. Bueno no sé cdmo proteccion para eso te serviria. Si si proteccion.
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Entrevistadora: bueno han contestado todo y mucho mas que las preguntas. jAsi que
muchisimas gracias a todos! ¢Hay alg@s que agregar?

Laura: yo te quiero contar que quiero ser psicologa, como mi tia que ayuda a la gente y
asi.

Renzo: yo lo que intento ahora es que mientras tenga el servidor intentar pasar al Discord
para que me agreguen con otra cuenta en mi otra casa, asi los agrego, porque yo como a
las 5 siempre tengo permiso de jugar unas 3 horas. También quiero decir parecee

una buena idea esto que hacemos, porque podés relajarte con tus amigos jugando o
también te puedes relajpblo, SHUR « D Pt PH JXVWDUtD MXJDU FRQ PL
escuela mas que solo, pero no tengo ninguna critica porque me parece biéaltarnpo

cosas, si claro, pero esta bien y me parece bien porque podemos jugar con otros

compafieros de clase mientras estamos charlando y estudiando.

Tercer Grupo Focal 5 grado B

Elementos descriptores: Fecha de la entrevista: 12 de agosto de 2021. Ens&dos
estudiantes burbuja B: Juan, Ana, José y Manuel. Duracion de la entrevista: Inicio:

13:10 h. fin: 13:50 h. (duracion total: 40 minutos).

Entrevistadora: buenas tardes, como les dije estaremos un ratito reunidos compartiendo
ideas. Empezamq@gPor ge les gustan los videojuegos, juegan solos en equipo?

José: a mi me gustan los videojuegos porgue es una forma divertida de jugar es otra forma
de jugar también es como un mundo de imaginacion, donde sos libre y puedo hacer como
qguiero. Me puedo relajar dpués de hacer las tareas o antes de ir al colegio y me gusta
MAs jugar con mis compareros porque me puedo comunicar con ellos y me entretengo
mas.

Ana: juego individual, pero juego mas en equipo. Me gusta vivirlos.

Juan: claro, como dice Ana lo vivis.

Manuel: a mi me gustan los videojuegos porque son entretenidos y es una manera de
divertirse virtualmente con amigos o si no tenés amigos podés hacer amigos como por
ejemplo en Roblox que yo juego y tengo amigos y me divierto un monton.

Entrevistadora: muy bn, ¢como se han sentido al jugar videojuegos pensando que
estaban en una clase de ciencias?

Ana: para mi fue divertido emocionante estuve muy alegre y pude aprender mas.
Manuel: yo porque no consegui el enlace y me lo pasé un amigo y recién ayer me pude

unir a la platafoma de juego y habia llegadiarde para la clase. Yo me senti un poco
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raro, porque era la primera vez que habia una actividad que tanto me gusta a mi, pero me
senti muy muy muy alegre porque bueno son videojuegos y yo a mi me encantan los
videojuegos. Tipo me estan poniendo preguntas sobre lo que estas aprendiendo y es eso
mas o menos tipo mateméticas 1 + 1 igual dos. Tipo ahi si te diria que es una clase mas
0 menos, tipo si te pones vos a jugar a los videojuegos obviamente casi nouentdas

de que estas en una clase.

José: genial me senti, comparti con mis amigos.

Entrevistadora: veamos hago una pregunta para los que no pudieron como Manuel, que
no ha podido hacer las clases jugando y contestando las tareas ¢ por qué no pudieron por
problemas técnicos por las plataformas?

Juan: yo no, tenia otro problema un amigo, era la cantidad de compafieros conectados
para jugar al Among us, pero lo arreglé.

Entrevistadora: bueno, vemos otra pregunta busquen algin problema en las partidas que
han jugido hoy u otro dia con este este juego y encuentren cudl era el problema y qué
datos tenian sobre él. ¢qué sabian o lo que suponian del problema?

José: una vez estaba jugando y quedaba poco tiempo y no tenia mucha vida. Entonces mi
estrategia fue recoleut vida y matar a todos para ganar. Maté a todos y asi gané, pero
claro siempre te pueden quitar vidas a vos.

Manuel: a mejorar las partidas y superar los niveles obtener no sé puntos o estrategias.
Ana: cambian el mapa de imagenes, el cambio en el maygaseé, hay algo que se
FRUURPSH \ KDFH TXH KDJD HVWR TXH KD\D XQ SUREOHP
te quite un juego que sea siempre, porque traspasas la pared por ejemplo... Si no hay
cambio no hay problema es igual.

José: p también juegouegos de parkour como la Fabiana, pero siempre habia un
problema porque tenés que moverte para diferentes lados y saltar y combinar teclas para
poder pasar de nivel. Por ejemplo, que tenes que ir en zig zag Yy las teclas bueno...si te
detenes, te caes ytlis ¢ entendes? En el juego hay tiempos y tenes que resolverlo lo antes
posible porque si no se te acaba el tiempo y perdes la partida. Igual es largo el tiempo
porque son muchos minutos, pero en todo caso el problema es la combinacién de las
teclas.

Juan:¢yo puedo decirte? hay diferentes pokémons y yo juego medalla y hay gimnasios
que vos tenes que ir derrotando, entonces...no es que simplemente tenes que derrotarlo.
También se te presentan problemas como tipo necesitas mejorar a tus pokémons para

c0so, p&a vencer el gimnasio, pero con un objeto ponele y ese objeto esta escondido,
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ponele. Bueno a mi me pasa, qué necesito como posible para recuperarla a mis pokémons
y las pociones estan escondidas entonces tengo que ir buscando por todo el mapa y en
todos bs rincones, asi...0 se me generan pociones asi al azar o ya estan generadas y no
las puedo encontrar.

Entrevistadora: ¢ juegan con algun avatar, que les permite el avatar dentro del videojuego?
Juan: elegi mi avatar porque tenia ropa que me gustaba yoauaedté asi lo cambié, lo

tenia 'y lo cambié. Entonces llamé a mi hermano y le pedi me podés hacer un avatar y me
termino haciendo uno que me gusté mucho y principalmente porque tiene una ropa
relinda. No sé, me gusta. Si me gustaria cambiarlo lo cambid.

Ana: bueno, yo juego a Mad city que es de criminales, yo siempre juego de héroe contra
los criminales para que ganemos la partida (silencio)

Entrevistadora: ¢algo mas que agregar? Muy bien ¢Y cOmo seria aprender con
videojuegos?

Juan: yo suelo jugar anjuego, pero no tiene nada que ver con los superhéroes, como
gue te ensefia que yo sepa, te ensefia matematicas mucho porque es divertido. En realidad,
como que te ensefia matematicas y no que te ensefia varias cosas como ... te ensefia inglés,
te ensefa quirod, mateméatica y como hablar y pronunciar las letras.

José: me siento mas divertido de lo comudn porgue estoy, como estudiando mientras juego.
Hay algo que no podria hacer ponele que me estan ensefiando matematicas y estoy
jugando. Alli me siento nervioso e puede ser que me pregunten y yo no s€ qué
responder, pero aca me siento mas comun y mas tranquilo. En el Among us te ensefia que
no siempre podés confiar en extrafios.

Juan: yo juego y ayudo a matar gente para ganar la partida, lo que me ayuda &n la vid
real es a ser solidario y a ser buen compairiero.

Ana: yo digo una cosa, a mi me da lo mismo si es ganar o perder, no me voy a poner mal
por eso. En Roblox tiene Adonis y tiene muchisimos animales y bueno vos los vas
recogiendo Y asi vas cuidando los arnesaperdiéndolos porque asi el juego y vas
FRQVLIXLHQGR FRVDV D PHGLGD TXH YDV DJDUUDQGR HO
el juego. Por ejemplo, lo que te ensefia el Free fire es que un obstaculo te puede parar,
claro a superar tus obstaculos.

Entrevistadora: bueno por ahi vamos, ¢como se imaginaban que podia ser una clase
usando videojuegos? y ¢en ciencias naturales se pueden usar videojuegos para aprender?
Juan: Minecraft es un ejemplo, pero te ensefia cOmo construir una casa ponele en la vida

real, pero te ensefia como hacer vidrio.
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Entrevistadora: ¢estan por alli?

Ana: si sefio, solo que estamos callados pensando.

José: yo me lo tomo como que la ciencia es algo dificil, pero no se.

Juan: es verdad, es verdad, algunas veces a algunas péesopaece dificil algunas

cosas y otras no. Cada uno es diferente.

Ana: por ejemplolas matematicass lo mas facil del mundo.

Entrevistadora: ustedes saben que es diferente el mundo real que el mundo virtual. ¢ Qué
informacion importante rescatan del mundo virtual del mundo del videojuego para la
vida?

Juan: ah si me acuerdo de que habia un juego que habia como superhérgesmocé,

la vida real.

Manuel: yo me acordé de un juego que era de Iron Man, con trajes y me gustaria que
hubiera skins con traje y yo pudiera elegir volar para ir a la escuela, por ejemplo, que ya
veces me canso bastante y que pudiera ir a la verduleria en 10 segundos.
Entrevistadorapk entendi y el superpoder es solo para cosas fisicas o también te permite
resolver problemas no sé de otro tipo que a lo mejor pasan o te pasan.

Manuel: no para todas las cosas.

$QD VL VL«SDUD WRGDV SRU HMHPSOR FXDQGR HVWDV
Entrevisadora: bueno han contestado mucho mas que las preguntas. jAsi que muchisimas
gracias a todos! ¢Hay algo mas que agregar?

Manuel: quiero contar dos cosas la primera que yo tuve una parecida que me metia
Brookhaven mi primera vez que jugué y un chico setigba prendiendo fuego la casa y

hay como ...(interrupcion)

Ana: no se puede prender fuego la casa.

Manuel: si, se prendié fuego la casa porque hay una opcioén que vale roblux que podés
prender fuego tu casa o por ahi alguien te puede prender fuego ayehegscomo en la
mochila, hay como un extintor habia como 5 personas intentando apagar el fuego con el
extintor.

Juan:yo estaba jugando un juego que es un simulador de vidas de Roblox, no sé porque
por alguna razén fisica seria, jse me prendio fuegasia de la nada y upa! estaba mortal.

Me habia olvidado de que habia dejado algo prendido (la chimenea) y bueno. Al final no
pude resolver, se me prendi6 fuego la casa y me mude y no sé porque me la vendieron y

entonces no me dejaba hacer nada y buencueecen la calle.
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Entrevistadora: ¢ahora, el mudarte fue un modo de resolver el problema de la casa o no?
Juan: mas o menos.

Entrevistadora: ¢ por qué?

Juan: porque de las dos maneras hubiese quedado en la calle, la idea era tener una casita
donde vivir.

José: una vez que alguien en Adovnis...me estafé me acuerdo y que al otro dia lo volvi a
encontrar y alguien no sé creo que lo expuso, un youtuber y le tuvo que devolver las
mascotas a la gente que habia estafado. Asi que mi ranita volvié. Rasaon y Adspt me

de mascotas y Brookhaven de vida real. ¢nos entendés?

Entrevistadora: si, si, esta muy clagPuedo hacer una pregunta? terminaste?

Joseé: si, si

Entrevistadora: ¢bueno que juego es ese que me estan contando? porque estoy leyendo
los chicos que no ldkego6 a contestar en el chat, pero los leo. Son gratis estos de la casa
que veo que ponen.

$QD KD\ GRV MXHJRV HO TXH WH GLMLPRV \ HO RWUR TXI
José: si, Adovnis que es lo mismo, nada mas que podeés construir, el Brookhaven es mucho
mejor.

Juan: si tiene mas de légica, del huevo sale un animal imposible, perros por ejemplo...
fisica cuantica se llama.

Manuel: pero los perros salen de los perros...para eso vamos a la escuela (hablan juntos y
debaten).

Ana: bueno, pero es un juego...nada.nrds tiene logica y ellos no entienden. ¢ Vivi se
pueden ver los resultados de la investigacion?

Entrevistadora: cuando los tenga por supuesto se lo voy a compartir. Cuando una
investiga se devuelve a los participantes el tiempo que nos han brindadurasto®sas.

Ana: ah oka gracias.

Entrevistadora: muchas gracias nuevamente a todos. Despedida.

Cuarto Grupo Focal 5 grado B

Elementos descriptores: Fecha de la entrevista: 13 de agosto de 2021. Entrevistados
estudiantes burbuja B: Matias, Silvia, Fabianay Binicio. Duracion de la entrevista:
Inicio: 13:10 h. fin: 13:45 h. (duracién total: 35 minutos)

341



Entrevistadora: buenas tardes, nuevamente conectados, como les dije estaremos un ratito
reunidos compartiendo ideas por el MD. Empezaphs qué les gustéos videojuegos,

juegan solos en equipo?

Silvia: a veces juego con el Bini, en Roblox, él esta vestido como un pato entonces le
pongo la etiqueta de pato, vamos a jugar a la playa dentro del juego. Entonces se hace la
casa debajo del agua o flotando emagla, pero a veces también juego sola porque no

hay nadie conectado.

Binicio: en Minecraft también tenes la opcion de hacer batallas, y podés jugar o sélo o
con equipo y yo la mayoria de las veces juego con equipo porgue tengo alguien que me
acompafie y ®s que yo muero o si mi compafiero muere yo lo puedo revivir en diferentes
modos y trabajo en equipo con él para ganar la partida.

Matias: a mi me gustan Friday nihgt funkyn, Minecraft y de la Play me gusta mucho Call

of Duty, Black Ops 3, Black Ops 2. Arsgl me gusta mucho, también como de Héroes
criminales y policias. El Battlefield y el Battlefield 5 son mis favoritos, pero el mejor de
todos es Call of Duty, porque lo juego mas o menos desde los 4 afios...hace mucho.
Fabiana: yo juego sola, a Roblox quaet herramientas. Podes construir tu propio
mundo...varios mundos, una ciudad...estd muy bueno.

Entrevistadora: ¢como se han sentido al jugar videojuegos pensando que estaban en una
clase de ciencias?

Matias: yo me senti feliz porque pude compartir coes campafneros y jugar a los
videojuegos, bueno disfrutar.

Binicio: QR @R« WLSR \R QL PH GR\ FXHQWD GH TXH HVWR\ H
que voy a clase y todo eso que es una clase.

Fabiana: a mi me gustan los videojuegos que son divertidos, esrongad®e divertirse
virtualmente y juego sola o con amigos.

Silvia: en el GTA los amigos son familia. Los amigos no se abandonan. Un obstéculo te
SXHGH SDUDU (VH PH JXVWD \ MXHJR FRQ RWURV « PH VL
los conocimientos que teaglel juego con alguien que a lo mejor no conoce o0 si, me
siento como que estoy ensefiando a otras personas a jugarlo le explico y ellos entienden
y aprenden a jugar. A lo mejor me siento que estoy en mi terreno.

Entrevistadora: muy bien, veamos busqueniralgroblema en alguna partida y
encuentren cudl era el problema y qué datos tenian sobre él. ¢ qué sabian o lo que suponian

del problema?
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se trata de superpoderes nomastgués que ir tratando de quedar con superpoderes.
Entonces a mi se me ponen como misiones para conseguir tal superpoder. En la ultima
gue yo hice fue de que tenia que irme como a otra dimensidn, porque Si N0 N0 conseguis
tu superpoder y no podés vencedos villanos y al jefe. Tenia que irme como a otra
dimension, eso me costaba plata en el juego y se consigue entrenando.

En esa dimension habia un jefe y cuando vos entrabas te dan un superpoder para poder
vencer al jefe. Y la plata en el juego se consegunitrenando y lo tenés que hacer con
esfuerzo fisico por decirlo asi. Entonces tenés que entrenar mucho para conseguir plata
para irte a la dimension y completar el juego.

Binico: yo siempre juego los mismos juegos y nunca tengo problemas, porqu@ga se.
ejemplo, actualizar sino se cambia algo no se genera un nuevo problema en los archivos
del juego, al no actualizarse no se crean errores y al no tener errores s un juego maso
movido y divertido a la vez porque no tienes una forma de reirte, perntao ta

Matias: es de Parkour, en el Parkour se presenta tipo problemas que vos tenés que
solucionar, habia 800 niveles y en el parkour siempre se te presentan problemas porque
de parkour tenés que hacer diferentes cosas para pasar de nivel entonces @ened qu
QLYHO WH SUHVHQWD HVWH SUREOHPD WLSR SUREC
¢Jviste? asi para avanzar.

Matias: tenés un problema si vos querés ser villano tenes que derrotar a un superheroe,
éno?

Silvia: si, pero hay probabilidades muy &sj No me las se, pero creo que son bajas y
siempre me acompafia para matarlo. Bueno alli hay un problema que te hace el juego para
ser villano, si vos queres ser villano tenes que derrotar a un superheroe y me tiene que dar
la piedra, sino tengo que matavarios.

Entrevistadora: ¢juegan con algun avatar, que les permite el avatar dentro del videojuego?
Fabiana: en Minecraft podés personalizar tu avatar y no tiene como nada especial, pero
es como que vos te sintieras adentro de un videojlegpiensoenVHU DVWURItVLFR«P
gustan las estrellas y esas cosas y no me parecen dificiles, por eso malgustas
avataregjue tienen que ver con ello.

Matias: ¢bueno y que tenes que hacer para pasar? tipo tenes superpoderes y ¢coémo los
tenes que conseguir? A wxcya te vienen en el juego.

Entrevistadora: muy bien ¢Y cdmo seria aprender con videojuegos?
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Matias: aprendi a ver un mundo diferente de la realidad donde podés hacer otras cosas,
aprendes a hacer otras cosas que no podés hacer en el mundo real etaeTiplaa.

Silvia: ah yo en un juego de Roblox, que se llama Funky Friday, ese juego que te mande
sefio cuando chateabamos. Yo antes era muy nueva y el Bini sabia jugar, pero bastante.
Era muy bueno, me ganaba en todas y él me ensefié algunos trucoastgaracganar
partidas y alguna vez cuando ya mejoré como ahora, hoy ayer anteayer ya le empecé
ganando algunas batallas. O sea, ya evolucioné como que tipo mejore mas en el juego.
En realidad, si, si se puede aprender sin preguntas, pero la pregunéahgee tque
guieras aprender... ¢,por qué? ¢para qué? eso.

Fabiana: en Minecraft puedo hacer lo que quiera, sos Unica persona y podés hacer lo que
guieras en todo, entonces yo tengo que construir mi casa todas esas cosas Yy yo no sabia
cémo hacer vidrio al mcipio y luego busco para ver como se hace el vidrio y veo en
OLQHFUDIW TXH VLPXOD OD YLGD UHDO < YHR TXH HO'Y
bueno...

Binicio: en el Minecraft me ensefié que la creatividad no tiene limites como en otros
juegos.

Fabiana: yo tengo otra, un clasico nada es imposible si lo vuelves a intentar vos podés del
Triage. Esta bueno el significado del triaje, que lo urgente no siempre es grave y lo
grave no es siempre urgente

Entrevistadora: bueno ¢coémo se imaginabarpqdé ser una clase usando videojuegos?
Matias: yo me imaginaba con videojuegos como esos de los chiquitos, pero no fue asi.
Que no sea escritura, recreo, ensefianza como en la escuela.

Binicio: y que no sea pizarron, carpeta, prueba, cartuchera, lif@ia, joma, lapicera
escritura. (risas)

Entrevistadora: ustedes saben que es diferente el mundo real del virtual. ¢Qué
informacion importante rescatan del mundo virtual del mundo del videojuego para la
vida? puede ser una ensenamzs avataredashabilidades, el contexto del juego.

Matias: y que, si ganas ganas o0 si perdés y no pasa nada, porque ndO#sorgeigo
parecido al Geometry dash, o sea tenés que elegir tus decisiones con cuidado porque si
no podés por ejemplo acabar perdiendo tu caalgo importante. O sea, saber elegir,
pensar, controlar.

Silvia: con Minecraft nada porque todo es de la vida real.
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Matias:y ganar nuevas skins eso me llevaria, eso me encantaria porque es cOmo ponele
gue yo me ganaria un traje que me permitiera wokdieron superpoder no sé puedo
saltar hasta las nubes.

Fabiana: para cantar, para ganar batallas de Rap o ganar batallas contra distintos
personajes, por ejemplo, un demonio, una calabaza y un esqueleto que cobran vida en
juego y que son nifios.

Entrevigadora: muy bien, han contestado todo y mucho mas. jAsi que muchisimas
gracias a todos! ¢Hay algo mas que agregar?

Matias: gracias por preguntarnos de videojuegos.

Binicio: yo quiero preguntar, cuando volvamos de las clases virtuales, ¢podemos seguir
jugardo y estudiando asi en Discord?

Entrevistadora: gracias a ustedes de nuevo, y por ahora no Binicio esto es parte de la

investigacion, como les dije.

Transcripcion de los Grupos Focales 5 grado A

Quinto Grupo Focal 5 A

Elementos descriptores: Fecha de la entrevista: 19 octubre 2021. Entrevistados:
Joaquin, Carolina, Angel y Tomas. Duracién de la entrevista: Inicio: 10 h. fin: 10:20

h. (duracion total: 20 minutos).

Entrevistadora: buenos dias, como les dije estaremoatiim reunidos compartiendo

ideas. Empezamos ¢ Por qué les gustan los videojuegos? ¢juegan solo o0 en equipo? ¢entran
mas en la realidad virtual en equipo?

Tomas:a mi también me gusta porque podés hablar con otros compafieros amigos.
Carolina: a mi tambiéan equipo porque a veces no entiendo muchos los juegos a veces

y entonces me ayudan mis amigos.

Joaquinno, te desconcentras mas de la realidad en equipo.

Angel: yo pienso lo mismo que él.

Entrevistadora: muy bien, otra pregunta ¢ recuerdan algun protksmra del juego en

una partida y como lo solucionaron ¢qué querian lograr, que suponian?

Carolina: a mi me habian expulsado de un juego por haber hecho trampa, pero yo no habia
hecho nada y seguia bien el rol. Pero alguien convencié a los demas denqueagia

el rol, pero yo si lo hacia. Eso era un problema. Entonces lo solucione hablando por

Discord y pidiendo que me desbanearan.

345



Joaquinyo una vez estaba en la casa de un amigo, estdbamos mi hermana y yo entonces
estdbamos jugando al Mortal Kombatlyse distrajo estaban en otro lado y la empecé a
matar y terminé ganando después en la segunda partida lo que hice es dejar que ella me
matard y le ensefié un par de cosas para jugar.

Tomas: yo creo que en realidad no jugar practicamente y entonces ndespnada de

eso0, porgue no hiciste nada. Entonces tampoco esta tan bueno jugar con gente que sepa
tanto.

Carolina: en este juego no es con arma, pero tenés que sobrevivir y hacer tu casa y
conseguir materiales para hacerlas y por ejemplo los zombiesohstruos, esqueletos,

la arafia son todos problemas.

Entrevistadora: bueno, muy bien, otra pregunta ¢pueden aceptar cuando se han
equivocado, tratan de mejorar o piensan como hacerlo?

Angel: yo creo que hay que aceptar cuando se pierde. Y tratejdear en eso, tratar de
buscar ideas.

Tomas:por ejemplo, cuando me mataron yo no me quejo tanto bah me quejo, pero bueno
admito y digo que perdi y que tengo que jugar mejor.

Joaquin: yo creo que hay que aceptar cuando se pierde y tratar de ndejasapractica.
Entrevistadora: ¢qué querrian del mundo virtual para el real?

Tomas: a mi me gustarian los materiales, como por ejemplo en Minecraft que podés hacer
casas entonces me gustan los tipos de materiales que tienen.

Joaquin: a mi me gustaria msimales, cajas, autos, casas y la ropa.

Carolina: a mi también.

Angel: plata me llevaria la plata y los autos, hay juegos que tienen lindos modelos.
Trataria de llevarme la construccidén que hay en estos juegos porque construir me gusta.
Entrevistadora:gué acciones llevaban a cabo dentro del juego y por qué las hacen?
Angel: la estrategia es lo primordial, la exactitud. Por ejemplo, si yo tengo 5000 soldaditos

y el otro tiene 2000 soldaditos y te rodea es probable que gane el que tiene mas soldados
por eso es primordial la estrategia a la hora de jugar.

Carolina: en el Among us buscar el impostor y tratar de que no te maten o te digan que
sos el culpable.

Tomas: si, yo pienso igual el impostor por ejemplo te sigue, pero no te mata y bueno esa
es una pistae que puede ser el impostor. Pero también tenés otra forma, si tenes suerte
si llega a esto, te podés fijar en las camaras y si no seras un desafortunado.
(QWUHYLVWDGRUD PX\ ELHQ ¢DOJXLHQ PiV TXLHUH FRPS
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Entrevistadora: ¢,cOmo se sertin en las clases de ciencias al jugar videojuegos?

Joaquin: bueno a mi no me parece que sea tiempo libre, para mi estudiaba porque después
teniamos tareassc HV pSLFR MXJDU FRQ OD WtD HQ FODVHV ULVD
Tomas: no es que tuve que resolver cosas 0 comudsmmaticas sino como tener un
WLHPSR OLEUH HQ HO TXH YRV SRGpV KDFHU OR TXH TXLH!
pero a la vez que no estudio y que estoy jugando de verdad. Si fuera mas agil el internet

en la escuela sentiria que estoy realmprgando en mi casa videojuegos.

Entrevistadora: ¢cémo es eso de aprender con videojuegos?

Joaquin: yo aprendi reglas, como funciona y a pensar. Yo por ejemplo en Minecraft
cuando viene algun Creepers reacciono mas rapido sino te matan.

Carolina: para méada juego te da una ensefianza, en uno tenés que sobrevivir, en otros

no tenés que confiar en nadie, en otro tenés que hacer las cosas por vos solo y tenés que
hacer tu vida virtualmente por ejemplo matar animales para cocinar y comer es como una

vida.

Tomas: yo me burlaba casi siempre en los juegos porque también me lo hacian a mi, pero
aprendi a no hacerlo y a no decir cosas malas en el grupo o en el chat donde estas, por
HMHPSOR SRGpV WHQHU XQ JUXSR \ HQ HVH JUaSR QR GH
ayudando a otros.

Entrevistadora: muy bien, muchas gracias por su ayuda. ¢ Quieren agregar algo mas?
Tomas:yo quiero decir que la entrevista me gustd, que me gustdé hablar de lo que
veniamos hablando hace un rato que es de lo que a nosotros noogustiedjuegos

como arreglabamos problemas y eso. Me gusté mucho y la pase bien en clases.

Sexto Grupo Focal 5 grado A

Elementos descriptores: Fecha de la entrevista: 19 octubre 2021.Entrevistados:
Catalina, Benjamin, Valentino, Martin, Lara, Carolina y Agostina. Duracion de la
entrevista: Inicio: 10:10 h. fin: 10:45 h. (duracion total: 35 minutos).

Entrevistadora: Buenos dias, como les dije estaremos un ratito reunidos compartiendo
ideas. Empezamos ¢ Por qué les gustan los videojuegos? ¢juegan sajaipch e

Catalina: a mi gustan porque puedo salir del mundo donde estoy a irme a otro y puedo ser
libre en estos mundos, puedo construir, jugar con personas, me gusta con otros y también

sola.
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Benjamin: a mi me gustan porque me entretienen y en gruposamigos me gusta

jugar, porque puedo ayudar. Puedo hacer que suban de nivel, que tengan mejores cosas,
por ejemplo.

Martin: a mi me gustan igual que a Cata.

Agostina: a mi también.

Lara: a mi me gusta jugar en grupo con mis amigas y no me gusta jugargalagento

gue no tengo a nadie con quien jugar.

Entrevistadora: muy bien, otra pregunta ¢ recuerdan algun problema dentro de una partida
y como lo solucionaron ¢,qué querian lograr, ¢qué suponian?

Benjamin: en Fortnite hay algo que le dicen techo deitlablily suelo de habilidad y
entonces el techo estd muy alto y el suelo esta normal y ese suelo es lo necesario para
jugar y lo maximo para hacerlo, entonces a mi me molestaba que yo jugaba con gente que
estaba por encima del techo de habilidad y lo quefiie jugar bastante con mis amigos

y entonces solucionarlo jugando y practicarlo.

Valentino: el problema claro es buscar la tarjeta en Fornite, porque es dificil solo. Claro
gue, si te dedicas 89 horas al juego seguro que vas a cometer menos equis)¢eione
hasta llegar a eso me sudaban las manos, no sabia bien que hacer tenes ganas de irte del
juego, pero no podés (risas).

Lara: por ejemplo, hay juegos que apostas como jugando a las cartas y bueno también
podés perder plata y la perdes como en la vahl. Es como el casino, que perdes un
montdn de plata y si ganas siempre menos de lo que has invertido.

Agostina:yo cuando juego por ejemplo a veces me olvidé de las cosas, es como gque estoy
adentro del juego y me olvido.

Catalina: si eso es posiltjae pase, a mi también me pasa. Y cuando estoy haciendo esto
me olvid6 por ejemplo que tengo que hacer otras cosas como la tarea del colegio.
Entrevistadora: eso pasa y se llama inmersion y flujo.

Martin: si si yo escuché de eso, es como que tu mentemesida cuando estds mucho
tiempo y no te das cuenta.

Entrevistadora: claro, muy bien, seguimos ¢pueden aceptar cuando se han equivocado,
tratan de mejorar o piensan como hacerlo?

Valentino: yo a veces trato de pensar en qué me equivoqué y en como Imesjulves

todo en los juegos de roles qué son los que me gustan.

Agostina: puedo aceptar mis errores y mejorar un ejemplo qué no sé usar la ballesta en

Minecraft y estoy practicando para saber usarlas y usarla mejor que antes.
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Lara: a mi perder no me gusporque cuando pierdo, pierdo cosas y a veces sigo jugando

y a veces lo dejo.

Carolina: yo normalmente cuando tiré un objeto que en ese momento no me servia y que
después me doy cuentaqige,si me servia, digo y pienso como volver a obtenerlo o lo
buscode nuevo o lo fabrico con los materiales.

Catalina: yo acepto mis equivocaciones cuando juego, por ejemplo, cuando matan y eso
y por ejemplo puedo ver de qué es porque no agarre el arma que tenia que tener.
Entrevistadora: ¢ qué acciones llevaban a catadgéim juego y por qué se hacian?

Carolina: yo una vez estaba jugando un juego que es donde vos cuidas mascotas que es
de Roblox y llega una chica que recién empezaba a jugar, alguien le habia dado algo y un
chico se lo pidié, porque le dijo de que erangop que entonces damelo. Bueno esa
jugadora no sabia el valor de lo que tenia porque recién empezaba a jugar, yo fui y la
ayude y le dije que no, que no le diera. Porque en realidad el otro jugador estaba
estafandola porque en ese juego no se puede l3er porque el juego te da cosas para
empezar y si vos sos pobre es porque no querés hacerlo vos solo y queres que la gente te
dé. Y entonces yo digo que me ensefi0 a detectar las estafas porque ese jugador no era
pobre estaba estafando. Y me gust6 ayudiichica.

Benjamin: yo juego juegos de muerte, pero no son tan violentos por ejemplo como el Call
of Duty que te sale sangre por todas partes o el Apex Legends qué son muy violentos
como en Mortal Kombat.

Catalina: pero en esos, si ho pasas el nivel ndDpa® DGD« VyYyOR WH PRUtV
experiencia.

Lara: en Roblox por ejemplo si matas a alguien y bueno ya esta no ves nada violento no
ves sangre, nada. Y matas para ganar a veces.

Carolina: si, yo igual que Lara.

Entrevistadora: ¢como se sintieron erclases de ciencias al jugar videojuegos?

Benjamin: siento que estudié o aprendi.

Carolina: también hay gente adulta en los juegos, que te dice soy nifio dame tu nimero y
entonces entra en la plataforma del juego y eso esta mal porque puede haber chicos de 8
afios jugando y no se dan cuenta y bueno o sea te pueden pasar cosas.

Lara: estdan como anénimos

Catalina: escribis un nombre o nimero, si sos menor de 13 afos te lo censura. Es una

medida de seguridad.
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Benjamin: pero bueno, nosotros también sabemos pésalas. Yo por ejemplo lo hago

y en ciertos juegos en lugar de mi nombre pongo el de ella (risas).

Agostina: yo por ejemplo en Roblox, me llamo Santex 777 y me lo puse para que no
sepan mi nombre completo.

Valentino: y en Roblox te dice que no pongasdmbre real y bueno yo cuando hice mi
cuenta, tenia 7 afios y era medio tonto y entonces lo puse.

Entrevistadora: ¢,coOmo es eso de aprender con videojuegos?

Valentino: y aprendi a respetar las reglas en los juegos de roles.

Martin: en el chat de Discord esigero también en otros juegos, como por ejemplo
Roblox. podés conversar, pero respetuoso. Aunque no hay un moderador.

Lara: también depende de los juegos te dan distintas lecciones. En algunos juegos de
combate te ensefian a trabajar en equipo parassver mas facil.

Entrevistadora: bueno, muchas gracias por su ayuda, hemos terminado. ¢Algo para
agregar?

Benjamin: yo también quiero decir que me gusté mucho, que la pase bien esto que
estamos haciendo ahora y quiero hacer una pregunta ¢es nada gsia gamana lo de

los videojuegos?

Entrevistadora: si, asi es, esta semana Benjamin.

Agostina: jAy no! después se acaba.

Martin: yo creo que no se usan mucho de las escuelas porque a los chicos nos entretienen

mucho y después no queremos salir a estadiartro modo (risas).

Séptimo Grupo Focal 5 grado A

Elementos descriptores: Fecha de la entrevista: 20 octubre 2021. Entrevistados:
Rafael, Sara, Sofia, Felipe y Guillermina. Duracion de la entrevista: Inicio: 11 h. fin:

11:25 h. (duracién total: 25 minubs).

Entrevistadora: Buenos dias, como les dije estaremos un ratito reunidos compartiendo
ideas. Empezamos ¢ Por qué les gustan los videojuegos? ¢juegan solo o0 en equipo?
Guillermina: en equipos y depende, hay juegos que juego con amigos y juegos que no.
Depende con quién juego, aungue me gusta mas jugar sola.

Rafael: para mi es mas divertido chatear entre los amigos y nos podemos juntar por
ejemplo nosotros dos porque nosotros a veces creamos un grupo para conversar entre

Nnosotros.
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Sara: a mi me gusta jugan equipo porque me resulta mas divertido y me entretiene y

me hace pasar el tiempo rapido.

Felipe: a mi me gusta porque me divierto, juego en la Play solo y a veces con mis amigos

0 con mi hermano. Los videojuegos son como un pasatiempo y me entredengis

amigos.

Sofia: yo a veces juego sola o con mi hermano. A mi ya no me gusta tanto, porque me
aburrio, pero antes me gustaban mas y jugaba con mis amigos y a veces sola para
practicar.

Entrevistadora: ¢por qué te aburrio?

Sofia: eran repetitivos no tenia mucho que hacer y me gustaba otro tipo de juegos no me
gustaba Fortnite y Minecratft.

Entrevistadora: muy bien, seguimos ¢recuerdan algin problema dentro del juego en una
partida y como lo solucionaron?

Rafael: hay un juegdonde tocas teclas en el abecedario y las flechas y si van muy rapido

no podés. Las flechas se bajan y te van sacando vidas, el problema es la rapidez de la
IOHFKD 3HUR QR Vp FyPR H[SOLFDU FyPR OR UHVXHOYR«
(QWUHYLVWDGRUD ¢E XHQ Ratehét ¥ guekduBon¥eé sobre €sé?R Q M H W X
6RItD QXQFD HVFXFKDPRV TXp HV XQD KLSYyWHVLV DXQTX
6DUD \R FUHR TXH HV TXH YD D SDVDU HVWR« SRU HMHP
qguien es el impostor, o directamente quien es y que cpgaal final no es él (risas).

Felipe: yo no sé cémo decirte la suposicion, en el Minecraft hay cuevas y hay un dicho

gue dice si hay lava cerca hay diamante cerca entonces vas minando un tlnel para llegar

a la cueva y escuchas agua y lava. El ruido cqueoburbujea y como que el agua esta
cayendo y entonces pensas aca esta cerca la lava porque supongo que si va a haber lava y
eso significa la sefial de diamante. Porque si hay si hay lava es sefial de diamantes y si
hay agua bueno no hay. Pero también embyorque digo el agua te sirve para tirarte y

si pones el agua antes de caer no te moris.

Entrevistadora: perfecto, muy claro. Gracias.

Rafael: en el cole nunca hacemos esto que vos nos pedis por eso es dificil, pero si los
viernes tienen como un buzowrile ponemos preguntas y problemas que tenemos y
bueno hablamos de eso y capaz de las suposiciones que tenemos, pero claro no en ciencias
naturales nunca lo hicimos es algo aparte.

Sofia: s6lo estudiamos del libro con la carpeta, es muy aburrido (risas).
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Guillermina: ami se me corté el wifi y tuve que arreglarlo con la mano dentro de la
partida, lo arreglé asi. Dentro de los juegos no veo problemas.

Entrevistadora: ¢qué querian del mundo virtual para el real?

Felipe: los juegos tienen mezcla de la reaidatual y de lo que pasa en la vida.

Rafael: ¢ qué quisiera recuperar del mundo virtual al real? Diamantes, oro y cosas de valor
monedas.

Guillermina: hay un juego que se juega de a cuatro y es re piola porque te da muchas
vidas y estaria bueno eso, reetgr también a otros parecidos al juego de calamar viste
Sara: yo quisiera recuperar bailes que podés hacer y que son imposibles de hacer en la
vida real.

Entrevistadora: bueno otra pregunta ¢ pueden aceptar cuando se han equivocado, tratan de
mejorar o piesan cémo hacerlo?

5DIDHO \R QR PH KDJR FDUJR QR PH JXVWDQ ODV UHVSR
bueno en algunas cosas me hago cargo.

Guillermina: y yo soy competitiva, no puedo decir que me equivoco y tampoco lo acepto.
Por ejemplo, si me matdueno chau me salgo de juego y me voy a dormir. No trato de
PHMRUDU \R Vp TXH QR HVWiIi ELHQ SHUR VR\ DVt « VLO
\R HQ UHDOLGDG FUHR TXH QR DSUHQGt HVR GH FRPSDUW
Sara: yo en un principio no sabia como jugaso me hacia dar rabia. A veces golpeaba

las cosas (risas), hasta que fui viendo que tengo que hacer para controlarlo y ahora estoy
mejor.

Sofia: yo a veces.

Entrevistadora: ¢ recuerdan qué acciones llevaban a cabo en el juego y por qué las hacian?
Sofia:yo quiero mejorar para ser mejor y pasar mas niveles, como el Triage de los pinchos
gue dijo el Feli, porque querés ser bueno en ese juego para terminarlo mas rapido y si una
amiga quiere jugar, yo también puedo ensefar entonces.

Rafael: no vos tenés gjegar como vos jugas, como sos. No tenés que querer parecerte

a los otros, aunque sean mejores. Tenes que ser mejor cada vez, en cada partida.
Guillermina: pr ejemplo, podés pensar que una persona es sospechosa porque actla raro
y te sigue. Estpersona o hace las tareas y eso te da pistas.

Sara: pr ejemplo, hay un juego que tiene mufiecos que son parecidos a nosotros con
puentes, casas y van al colegio y hacen cosas parecidas a nosotros y bueno ellos también

pierden cosas y también ganan como la vida.
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Entrevistadora: muy bien, ¢cémo se sintieron en las clases de ciencias al jugar
videojuegos?

Felipe: que jugaba y estudiaba.

Guillermina: yo sentia las dos cosas.

Sara: yo también

Rafael: creo que no son aburridos y esta bueno jugar con los comparierds.del co
Entrevistadora: ¢,coOmo es eso de aprender con videojuegos?

Felipe: aprendi a no confiar en todas las personas y a cuidarme por mi mismo porque hay
un juego que te permite tener trabajo, bafarte, hacer la comida y te dan plata después de
eso como si fuaruna vida normal, un trabajo y tenés que ver que hacen los otros. Pero a
veces también, no aprendes nada porque en otros juegos ni siquiera pudiste tocar el suelo
porgue hay gente que agarra un arma apenas vos estas por llegar al suelo y entonces ya te
egan disparando y ya te eliminaron y yo quiero aprender jugando.

Sara: para mi también, en Minecraft no puedo explicar por qué, pero por ejemplo te
ensefia que siempre tenés que tener un amigo que te acompafie, alguien que te quiera,
animales y domesticarlolsacer amigos. Y eso para mi es el futuro.

Felipe: aparte que si siempre lo eliminas muchas veces como ya dije, el otro no va a
aprender nunca nada porque siempre lo eliminas. Yo le ensefio los retos cuando juego.
Entrevistadora: muchas gracias por su ayhdanos terminado ¢ algo para agregar?

Felipe: yo lei que en Estados Unidos usan Minecraft para estudiar los elementos quimicos
por ejemplo y ¢,por qué no se hace aca?

Entrevistadora: bueno, hay lugares en Argentina donde se aplican mas los juegos. No

sabriaresponderte, pero esperemos gue esta investigacion aclare un poco eso.

Octavo Grupo Focal 5 grado A

Elementos descriptores: Fecha de la entrevista: 20 octubre 2021.Entrevistados:
Thiago, José, Ernestina, Maximo, Julieta, Franca y Rosa. Duracion de la eavista:

Inicio: 11:25 h. fin: 11.50 h. (duracion total: 25 minutos).

Entrevistadora: Buenos dias, como les dije estaremos un ratito reunidos compartiendo
ideas. Empezamos ¢ Por qué les gustan los videojuegos? ¢juegan solo o en equipo?
Thiago: yo tenia uentrenador de videojuegos, que ahora no juega mas a la Play porque
se quedaron sin plata y la tuvo que vender y él me ensefiaba todos los dias. Y es muy
triste para mi, pero ahora jugamos en linea por la compu.

Julieta: a mi me divierten y juego en equipo.
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Franca: a mi me gustan todos y juego sola o con amigas.

Rosa: yo juego hace mucho a veces sola, me divierten y paso el rato como en el Triage.
Franca: yo también.

Entrevistadora: muy bien, ¢recuerdan algun problema en una partida y como lo
solucionaron?@ué querian lograr?

Rosa: quiero mejorar para ser mejor y pasar mas niveles como el Triage de los pinchos,
y para eso necesito habilidades.

(José se retira es llamado desde direccion)

Maximo: bueno por ejemplo una vez entré y me expulsaron del juegobypeno me
banearon y yo pensé bueno que habré hecho en el juego. Ese es el problema me
bloquearon completamente en el juego

Entrevistadora: ¢y como lo solucionaste?

Méaximo: he creado otra cuenta o desinstalar el juego y lo volvi a instalar y te haces otra
cuenta esta también podria ser otra solucién.

Franca: a mi me paso asi y hice lo mismo que él.

Ernestina: mis juegos estan bien disefiados y entonces no tienen muchos problemas para
ser jugado.

Entrevistadora: ¢,qué recuperarian de la realidad virtyaldg&ran? ¢ suponen que puede

ser parecido a la vida real?

Rosa: diamantes porque no se encuentran en todos lados. Los chanchitos de Minecraft.
Franca: las nubes porque son esponjosas no se pueden tocar. A muchos youtuber porque
me gusta como hablan y ellpe

Ernestina: agarrar monedas del piso y un dragén.

Julieta: un portal porque quiero conocer el mas alla.

Rosa: por ejemplo, no es lo mismo talar madera con una mano que talar madera con un
hacha en Minecraft y listo en la vida real necesita tremendeanfientas para hacerlo

no es lo mismo, es menos esfuerzo y menos preocupaciones.

7KLDJR WHQHU WX VNLQ pSLFD HQ )RUWQLWH HVR PH JXV
personalizado con las mejores armaduras, podes controlar mas. Y un youtubbkevgie te

a todos lados y tengas distintos contenidos.

Entrevistadora: bueno, muy bien, seguimos ¢ pueden aceptar cuando se han equivocado,
tratan de mejorar o piensan cémo hacerlo?

Maximo: en Minecraft si me muero no fue por una equivocacion sino por armesga

demasiado por un amigo. Ahora si es un juego de combate si puede ser por una
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equivocacion de las armas, a veces nadie te ayuda. Yo la acepto y pienso como mejorar,
coémo tener cosas legendarias y asi.

Franca: yo antes cuando jugaba con mis primas mjuedaa admitir que perdia por mi

culpa, siempre la culpa la tenia en ellas, pero después aprendi, pero igual sigo siendo
FRPSHWLWLYD < VL SLHUGR QR Vp « ULVDV VLHPSUH TXL
Rosa: yo una vez me enojé por eso, porgue me rompieron la casa § labliezazo a la
SXHUWD VH VLQWLY 3SDP” HQ HO PLFUYIRQR

Ernestina: yo a veces.

Julieta: (risas) yo nunca lo pensé.

(QWUHYLVWDGRUD ¢DOJXLHQ PiV TXLHUH UHVSRQGHU" «
juego y por qué las hacen?

José: (se reincorpora al ga)pEn Fortnite las ciudades no son reales, encontras canchas

de futbol junto a grietas y bueno digamos de que no existe eso en la vida real. Por ejemplo,
si te caes en la grieta después salis volando al cielo otra vez y bueno eso no es real, pero
asi gana.

Franca: Si si como en el Fortnite, que si te matan te sale una camarita de arriba y te lleva
al cielo.

Maximo: y quien pone las reglas en el juego la Play de la compu, es extgronetolas
plataformas de juegokas reglas no las ponemos nosotros&ns grupos como Discord,
algunos la usamos.

Thiago: yo tengo una mejor reaccién motriz de las manos por el mouse Yy las teclas que
tenés que aprender a mover rapido.

Ernestina: matar gente y agarrar su equipaje, te tenes que proteger en zonas seguras y
ayudar a tus comparieros, asi sobrevivis. Y aprendiendo las reglas del juego entonces
ganas el juego.

Rosa: yo también, lo peor cuando te putean, son téxicos (risas) y cuando estas jugando y
ves que el otro lo matas muchas veces y bueno te da lastima geglee mucho y
entonces lo dejas ganar por lastima.

Entrevistadora: ¢,coOmo se sintieron en las clases de ciencias al jugar videojuegos?
Maximo: IDV FODVHV IXHURQ PRWLYDGDV GDQ JXVWR \ SOI
gabinete de informatica para jugar, yo creia que pudiéramos descargar en serio el
juego.

José: me gusta venir a la sala de informatica, casi hunca lo hacemos.

Julieta: bien, alegre, como que no estudio.
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Rosa: yo también.

Ernestina: yo igual.

Entrevistadora: ¢alguien mas comparte? Bueno, gcém eso de aprender con
videojuegos?

Julieta: yo aprendi las cosas, que trabajar en equipo hace bien y que eso también a mi me
SRQH XQ SRFR QHUYLRVD«SHUR PH JXVWD

Franca: los videojuegos te pueden ensefiar mas cosas que en el colegio. Por ejemplo, yo
aprendi a hablar inglés.

Ernestina: a mi me gusta el juego de roles y yo aprendi como funciona la comunidad, el
respeto y como pedir ayuda cuando necesito.

Maximo: aprendi a qué hay que ser mas respetuoso para hablar con los demas de los temas
gue nos impdan. Y también porque te pueden banear y asi entonces tenés que ser mas
respetuoso.

Rosa: que la vida esta llena de obstaculos, que la creatividad no tiene limites y que no
tenés que confiar tanto en la gente porque adn tu mejor amigo te puede traiciehar
juego.

Entrevistadora: muy bien, muchas gracias. Hemos terminado ¢Algo para agregar?

Rosa yo quiero preguntar qué estamos aprendiendo en ciencias naturales esa parte no
entendi.

José: anosotros no nos ensefiaron eso del método cientifico no sabemos que es, por eso
por ahi no te entendiamos a veces (risas).

Entrevistadora: bueno, justamente estamos aprendiendo como se hace ciencia, y no el
método cientifico, como se investiga en cienaiatsirales y sobre hacernos cargo de las
cosas, tolerar lo que nos pasa, como perder, por ejemplo. Vuelvo a darles las gracias por

Su apoyo.

Noveno Grupo Focal 5 grado A

Elementos descriptores: Fecha de la entrevista: 21 octubre 2021. Entrevistados:
Santiago, Augusto, Esperanza, Bianca y Emmanuel. Duracion de la entrevista:
Inicio: 8.10 h. fin: 8.50 h. (duracion total: 40 minutos).

Entrevistadora: Buenos dias, como les dije estaremos un ratito reunidos compartiendo
ideas. Empezamos ¢ Por qué les gustavidiemjuegos? ¢juegan solo o en equipo?
Santiagoyo creo que es mas divertido y se vive mas la partida jugando en equipo, te

concentras mas, podes conversar.
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Bianca: pero me divierte mas y es mas facil en equipo.

Emmanuel: si, y agiodésayudar también.

Augusto: mas solo, porque los tipos de juegos gque juego se juegan de a uno.

Esperanza: yo también porque tengo la Play.

Entrevistadora: ¢qué es ayudar para ustedes?

Emmanuel: por ejemplo, en Minecraft uno busca madera y el otro equipo va haciendo
una casy si estas solo tenés que buscar y hacer todo solo y es mas complicado. Piedras,
minerales, agua, es dividir el trabajo.

Bianca: a la noche aparecen monstruos, criaturas, esqueletos, estas buscando algo y se
hace de noche y tu compafiero, él te puede yemyudar si te atacan. Te ayuda a matar

a estas criaturas y salvarte de que mueras y que puedas escapar.

Entrevistadora: muy bien, otra pregunta ¢recuerdan algun problema en una partida y como
lo solucionaron, que suponian?

Esperanza: bueno yo opino, quees dificil la tarjeta del Fortnite, es facil pero lo que es
dificil es encontrar la oportunidad para revivirlos ves ahi esta el problema.

Augusto: cuando juego con mi hermana y me rompe las cosas y bueno si ese es un
problema, yo me voy al bafio y cuandelvo ya no tengo casa. Bueno ese es el problema

y la solucién seria decirle mira ahi tenés la puerta (risas).

Santiago: yo por ejemplo cuando viene mi hermanita y si viemeintenciones de
molestar laecho, pero no de la partidadaho de mi habitaén, de mi cuarto

Bianca: a mi me pasé con mi prima y le digo bueno, puerta tenés que salir por la puerta
(risas).

Entrevistadora: ¢qué querrian del mundo virtual para el real?

Emmanuel: loguegos tienen mezcla de la realidad virtual y de lo que pasavatalaa

mi me gustaria ser programador. Le pedi a mi mama estudiar algo asi. Los videojuegos
nos preparan para la vida real, tener habilidades y pensar rapido eso es lo que me interesa.
Augusto: ponelen un juego vos podés tener todas las cosas quasgyiero en la vida

real nunca va a ser igual que en el juego. Yo me traeria un personaje que me cae bien,
Silencio se llamaba este personaje es piola y con él podés ayudar.

Esperanza: hay dos portales, uno para viajar al cielo y otro para viajar alanfiersé

coémo explicarlo es como el final del juego, yo los traeria no me gustaria que todo acabe
por eso y tener mas aventuras de las que tengo en la vida real.

Santiago: claro, eso es porque no aguantas la vida que tenés en realidad, la vida es una

pesadilla. Hay muchas preocupaciones en la vida, si no pagas algo te quedas sin casa, sin
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comida, te moris Y eso y en los juegos no es tan asi. En los juegos equreptagas

cosas y te moris, pero claro después revivo.

Entrevistadora: ¢se enojan por la accion en el juego cuando pierden o algo sale mal?
épiensan como mejorarlo?

6DQWLDJR XQD YH] QR SRGtD HQWUDU D OD SODWDIRUPD
y no podia y me enojaba. Hasta que lei bien como tenia que hacer la contrasefia y pude.

(UD TXH TXHUtD KDFHUOR D PL PRGR« \ EXHQR QR HUD D\
IIFLO«HVY FRPR HQ OD YLGD UHDO KD\ UHJODV ULVDYV
Augusto: mis primos por ejemplo uando pierden siempre se enojan, tiran unos
almohadones en el piso y tiran@ystick de la Play enojados y yo le digo porque tirar si

vos podés aprender de los que te mataron. O sino a veces también en un juego o te matan

o te insultan. Depende del tige juego realmente el poderte hacer cargo. Porque si vos

tenés un tipo de juego con torres o es el de Roblox y depende el error de los demas y
bueno yo no lo acepto normalmente. Porque depende de las habilidades de los demas y
entonces no puedo aceptarcemo si fuera compararme con los demas.

Bianca es que, si vos construis con mucho esfuerzo y te lo destruyen, y
EXHQR« VLYDHKiéntolgRe si acepto, pero sé que hay otros que no. En Fortnite la
comunidad esta muy mala porque la gente esta enojasape la Play, el mouse.

Santiago: mi papa siempre dice que cuando perdes, tenes que aprender. Y es como que
matar o que te maten tampoco es el fin del mundo, ni es que vas a dejar de jugar siempre.
Entonces lo que tenes que hacer es aprender las tégrésas cosas y con el tiempo

aprendes y entonces no echas la culpa a nadie.

(VSHUDQ]D PH PDWDQ R PH PXHUR«\ QR MXHJR PiV D HVR
Entrevistadora: muy bien, ¢qué acciones llevaban a cabo en el juego y por qué las hacian?
Santiago: cuando teatan, es como un mufieco de Lego que bueno se desarma vy listo
HOWRQFHV QR HV YLROHQWR« 6HUtD FyPR TXH PDWR LJXD
(silencio)

Entrevistadora: ¢alguien mas que comparta? bueno ¢como se sintieron en las clases de
ciencias al jugar deojuegos?

6DQWLDJR \R MXJXp FRQ ODOHQD HVR HV QXHYR« ULVD\
Roblox.

Emmanuel: yo tampoco sentia que estudiaba, pero me gusto la idea.

Augusto: yo siento que estudio, pero a la vez que no estudio y que estoy jugando de

verdad lastima la velocidad del internet en la escuela, pero bueno, no estuvo tan malo.
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Bianca: yo siento que juego mas que estudio.

Esperanza: yo también.

Entrevistadora: muy bien, ¢como es eso de aprender con videojuegos?

Emmanuel: trabajar en equipo, sengroso, solidario, compartir sino no podés ganar en

ese juego.

Santiago: aprendi a compartir y que no soy la Gnica persona para hacer todo, porque mi
compairiero es igual que yo y también puede hacer cosas. Yo antes era una persona que le
gustaba hacer todsolo, pero como en esto tuve que trabajar junto y bueno tuve que
aprender con mi comparfero un rato vos un rato yo al jugar.

Esperanza: tenés que tener habilidades y practicar jugando un poquito todos los dias y
muchos dias y si te matan bueno empezaudgmpor ejemplo jugando una hora al dia

0 que no haya mucha gente buena.

Santiago: si te matan tampoco es que vos no aprendas nada y te quedes asi, sin aprender.
Por ejemplo, cudles son las tacticas para jugar, las técnicas como juega el otro jugador.
El me ensefio a jugar al Fortnite y pienso igual que él y aprendi por el YouTube también.
Entrevistadora: muy bien, hemos terminado. Les agradezco mucho su colaboracion, ¢ algo

gue quieran agregar? (silencio, despedida).

Décimo Grupo Focal 5 grado A

Elementosdescriptores: Fecha de la entrevista: 22 octubre 2021.

Entrevistados: Lautaro, Nicolas, Ignacio, Tiziana, Agustin y Malena. Duracién de

la entrevista: Inicio: 8:10 h. fin: 8:50 h. (duracién total: 40 minutos).

Entrevistadora: Buenos dias, hoy tempragigtaremos un ratito reunidos compartiendo
ideas. Empezamos ¢ Por qué les gustan los videojuegos? ¢juegan solo o en equipo?
Nicolas: son divertidos, entretenidos y para despejar la mente y me gusta jugar solo,
porque no me gusta compartir.

Malena: a mi me @ia jugar sola porque a veces me harta que los demas no sepan jugar
mucho y entonces me hacen perder.

Ignacio: a mi me gusta jugar solo, son divertidos entretenidos.

Tiziana: a mi me gusta jugar con amigos y lo paso entretenido.

Agustin: a mi me gusta jugaolo, pero a veces también con amigos también me gusta.
Pero jugar solo y arreglarmela, si no tenés que preguntar a ellos y esas cosas.

Lautaro: me gusta son divertidos y con mis amigos y cuando estoy solo y ellos no estan

y bueno juego solo.
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Entrevistadora: muy bien, ¢recuerdan alguan problema dentro de la partida y como lo
solucionaron? ¢ qué querian lograr, qué suponian?

Lautaro: por ejemplo, es bueno jugar con gente buena, pero si te matan no podés hacer
nada.

Agustin: cuando a mi me habiegalado recién la Play, yo no sabia casi jugar ni como

se controlaban los comandos y no sabia qué hacer y no sabia cdmo agarrar las armas y
eso era un problema y yo queria jugar bien.

Tiziana: pero lo que nosotros decimos es que, si te matan ahi nontgéresntiempo de
aprender a agarrar las armas. Y ese problema no se puede arreglar.

Malena: primero jugué en la computadora y esas cosas era Minecraft, en dia aprendi los
controles y entonces tenia un compafiero y €l me iba ensefiando y yo iba también cuando
podia su casa y practicabamos y jugdbamos. Era muy divertido.

Entrevistadora: perfecto ¢ qué querian del mundo virtual para el real?

Lautaro: en Minecraf no ganas, pero hay servidores donde si podés ganar plata, también
hay juegos para sobrevivir y no pajanar. Es un poco como en la vida real. Aunque
puedo revivir a alguien, buscando ese lugar y configurar el juego. Y eso lo haces buscando
videos por YouTube.

Nicolas: si tu amigo muere los objetos quedan ahi y vos podés recuperarlo cuidarlos y
cuando eleviva se lo volvés a dar y entonces no se pierde todo eso, es otro ejemplo.
Ignacio: y es como dice, hay que buscar un amigo y prepararnos para la vida real. Como
buscar madera, provisiones, un trabajo, ganar plata y eso es importante en la vida real.
Entrevistadora: bueno gracias, ahora otra pregunta ¢pueden aceptar cuando se han
equivocado, tratan de mejorar o piensan cémo hacerlo? ¢,se enojan cuando juegan?
Ignacio: yo tenia una casa cuando estaba jugando Minecraft y vinieron unos Creeper
hostiles y me laompieron, la explotaron y eso me da ganas de romper la tele, aunque me
guede sin tele.

Tiziana: por ejemplo, cuando me mataron yo no me quejo tanto. Bah me quejo, pero
bueno admito y digo que perdi y que tengo que jugar mejor. Porque también aprendes
conque te maten porque podés aprender jugando, si caes y te eliminan y asi ganar.
Agustin: a veces me hago cargo y a veces no, a veces me enojo mucho.

Malena: y como si tuvieras un amigo que te destruye cosas y bueno vos te empezas a
enojar, pero la mayoride las veces lo aceptérrores en el juego intento arreglarlos, por

ejemplo, mato a alguien que no era y pensé que era otra cosa y pido perdon y bueno el
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MXHJR WDPELpQ PH PDWD D Pt VL \R PDWy D DOJXLHQ TXt
me hago cargo, laayoria de las veces digo que yo no fui y le echo la culpa a otro (risas).

Nicolas: por ejemplo, en otro dia me mori en medio de pelear con una espada y estaba
perdido después y entonces no pude volver a buscarla. Y eso me enojé mucho.

Lautaro: a veces ntego cargo de los errores en la partida y a veces no, me enojé mucho.
Entrevistadora: ¢qué acciones llevaban a cabo en el juego y por qué las hacian?

Nicolas: en Minecraft, hay un dragon del End y hay que conseguir una muy buena
armadura, armas y herramtas de diamante. Practicar bastante y con todo eso lo matas

ItFLO DO GUDJyQ SHUR D YHFHV VDFDV OD HVSDGD DQWE
Ignacio: yo sé una forma de hackear la cuenta que a veces lo hago, qué es por el nimero

de documento, pero no por el nombre y bugme da todos los datos la direccion y sé

donde viven. Por eso me interesa aprender mas de eso.

Agustin: yo una vez jugando al Fortnite estaba con unos amigos y quedaba solo y entonces

me tuve que arriesgar y casi muero para poder juntar las tarjetasmewyrpoder seguir.

El problema es que estaba solo y jugabamos en equipos de cuatro. ¢ Viste? es como en la

vida real, perdi a mis amigos.

(QWUHYLVWDGRUD DOJXLHQ PiV TXLHUH FRPSDUWLU EXF
de ciencias al jugar videojues?

Malena: si, siento que aprendi porque estoy en el colegio jugando.

,JQDFLR \R VHQWtD TXH MXJDED \ QR TXH HVWXGLDED«3H
Tiziana: no es de resolver cosas 0 como las matematicas, sino como tener un tiempo libre

en el que vos podés hade que quieras.

Nicolas: bueno a mi no me parece que sea tiempo libre, teniamos tareas y estabamos con

la tia estudiando.

Agustin: como que concuerda con nuestros gustos y asi disfrutamos mas la ensefianza. Y

hay alguno que no le gusta hacer cosas eongu y otros que si, pero igual esta bueno.

Ignacio: estudiamospero sentimos como gue jugamos. Los juegos nos ensefian también

mas cosas que estudiar en la escuela.

Entrevistadora: ¢coOmo es eso de aprender con videojuegos?

Malena: yo aprendi que no hgwye confiar, no hay que confiarse de lo que dicen ni hay

gue obedecer tal cual lo que te dicen otros en el juego, seria como pensar por si mismo.
Lautaro: yo aprendi jugando a socializar, para mi son importantes mis amigos del chat.
Agustin: yo también pigso igual, te ensefian también reglas de la comunidad, cémo

funcionan cosas en la naturaleza por ejemplo los arboles, los autos, como se arman cosas.
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Tiziana: yo aprendi de tener cuidado de que no te engafien, que no te estafen, que no te
hackeen.

Nicolas: yo igual. A mi me ensefié que la imaginacion no tiene limites y que yo puedo
imaginarme mundos que no existen, que tu mejor amigo te puede traicionar, qué no hay
gue confiarse y que los caminos tienen muchos obstaculos. Que la creatividad no tiene
limite paa sobrevivir.

Entrevistadora: muy bien, con esto terminamoa&lgg para agregar? (silencio,

despedida).
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Apéndice L. ParAmetros estadisticos correspondientes a las HSE y su relacién con

los principales perfiles de jugadores

Tabla L1
Media y desviacion estandar de los items del BIEPS correspondientes a la HSE Autogestion

N Media  Desviacion

Creo que me hago cargo de lo15 2,73 ,458
gue digo o hago
En general estoy conforme coil5 2,87 352
cuerpo que tengo
Si algo me salenal puedo 15 2,67 ,617
aceptarlo, admitirlo
Generalmente caigo bien a la 15 2,73 ,458
gente
Estoy bastante conforme con r15 3,00 ,000
forma de ser
Si estoy molesto /a por algo sc15 2,73 ,594
capaz de pensar en cOmo
cambiarlo
Puedo aceptar mis 15 2,67 617
equivocaciones y tratar de
mejorar

Tabla L2

Media y desviaciéon estandar de los items del BIEPS correspondientes a la HSE Conciencia
social y comunicacion

N Media Desviacion
Tengo amigos /as en quienes 15 2,73 ,594
confiar
Cuento corpersonas que me 15 2,80 414
ayudan si lo necesito
Creo que en general me llevo 15 2,47 ,640

bien con la gente
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Tabla L3
Tabla de contingencia del perfil Socializador y la HSE Conciencia social y comunica

ConcienciaSy C

6 7 8 9 Total
Socializador 3 Recuento 0 0 0 1 1
% del total 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 6,7%
7 Recuento 0 0 1 1 2
% del total 0,0% 0,0% 6,7% 6,7% 13,3%
8 Recuento 0 1 1 0 2
% del total 0,0% 6,7% 6,7% 0,0% 13,3%
9 Recuento 1 1 6 2 10
% del total 6,7% 6,7% 40,0% 13,3% 66,7%
Total Recuento 1 2 8 4 15
% del total 6,7% 13,3% 53,3% 26,7% 100,0%
Pruebas de chicuadrado
Significacién
asintética
Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 6,750 9 ,663
Razon de verosimilitud 6,784 9 ,660
Asociacion lineal por 1,885 1 , 170
lineal
N de casos validos 15

a. 15 casillas (93,8%) han esperado un recuento menor que !
recuento minimo esperado es ,07.

Tabla L4
Tabla de contingencia entre el perfil Filantropo y la HSE Conciencia social y comunicacion

Conciencia Sy C

6 7 8 9 Total

Filantropo 3 Recuento 0 0 0 1 1
% del total 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 6,7%

6 Recuento 0 0 1 0 1
% del total 0,0% 0,0% 6,7% 0,0% 6,7%

7 Recuento 0 0 0 1 1
% del total 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 6,7%

8 Recuento 1 1 1 0 3
% del total 6,7% 6,7% 6,7% 0,0% 20,0%

9 Recuento 0 1 6 2 9
% del total 0,0% 6,7% 40,0% 13,3% 60,0%
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Total Recuento 1 2 8 4 15
% del total 6,7% 13,3% 53,3% 26,7% 100,0%

Pruebas de chicuadrado

Significacién
asintética

Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsoi 12,500 12 ,406
Razén de verosimilitud 12,239 12 427
Asociacion lineal por ,899 1 ,343
lineal
N de casos validos 15

a. 20 casillas (100,0%) han esperado un recuento menor que
recuento minimo esperado es ,07.

Tabla L5
Tabla de contingencia entre el perfil Triunfador y la HSE Conciencia social y comunicacion

Conciencia Sy C

6 7 8 9 Total

Triunfador 6 Recuento 0 0 1 0 1
% del total 0,0% 0,0% 6,7% 0,0% 6,7%

7 Recuento 0 0 1 1 2

% del total 0,0% 0,0% 6,7% 6,7% 13,3%

8 Recuento 0 1 1 1 3

% del total 0,0% 6,7% 6,7% 6,7% 20,0%

9 Recuento 1 1 5 2 9

% del total 6,7% 6,7% 33,3% 13,3% 60,0%

Total Recuento 1 2 8 4 15
% del total 6,7% 13,3% 53,3% 26,7% 100,0%

Pruebas de chicuadrado

Significacién
asintética

Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 3,437 9 ,944
Raz6n de verosimilitud 4,060 9 ,907
Asociacion lineal por 420 1 ,517
lineal
N de casos validos 15

a. 16 casillas (100,0%) han esperado un recuento menor que
recuentaminimo esperado es ,07.
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Tabla L6
Tabla de contingencia entre el perfil Socializador y la HSE Autogestion

Autogestion
17 18 19 20 21 Total
Socializado3 Recuento0 0 0 1 0 1
% del tota0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 0,0% 6,7%
7 Recuentol 0 1 0 0 2
% del tota6,7% 0,0% 6,7% 0,0% 0,0% 13,3%
8 Recuento0 0 0 2 0 2
% del tota0,0% 0,0% 0,0% 13,3% 0,0% 13,3%
9 Recuentol 2 1 3 3 10
% del tota6,7% 13,3% 6,7% 20,0% 20,0% 66,7%
Total Recuento2 2 2 6 3 15

% del total3,3% 13,3% 13,3% 40,0% 20,0% 100,0%

Pruebas de chicuadrado

Significacion
asintética
Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 11,250 12 ,508
Razon de verosimilitud 11,963 12 ,449
Asociacion lineal por ,010 1 ,922
lineal
N de casos validos 15

a. 20 casillag100,0%) han esperado un recuento menor que &
recuento minimo esperado es ,13.

Tabla L7
Tabla de contingencia entre el perfil Filantropo y la HSE Autogestién

Autogestion
17 18 19 20 21 Total

Fillantropo 3 Recuento 0 0 0 1 0 1
% del total 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 0,0% 6,7%

6 Recuento 0 0 0 0 1 1

% del total 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 6,7%

7 Recuento 1 0 0 0 0 1

% del total 6,7% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 6,7%

8 Recuento 1 0 0 2 0 3
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% del total 6,7% 0,0% 0,0% 13,3% 0,0% 20,0%
9 Recuento 0 2 2 3 2 9
% del total 0,0% 13,3% 13,3% 20,0% 13,3% 60,0%
Total Recuento 2 2 2 6 3 15
% del total 13,3% 13,3% 13,3% 40,0%  20,0% 100,0%
Pruebas de chicuadrado
Significacién
asintética
Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 17,222 16 371
Razo6n de verosimilitud 16,371 16 427
Asociacion lineal por ,081 1 776
lineal
N de casos validos 15
a. 25 casillas (100,0%) han esperado un recuento menor que
recuento minimo esperado es ,13.
Tabla L8
Tabla de contingencia entre el peffitiunfador y la HSE Autogestion
Autogestion
17 18 19 20 21 Total
Triunfador 6 Recuento 0 0 1 0 0 1
% del total 0,0% 0,0% 6,7% 0,0% 0,0% 6,7%
7 Recuento 0 1 0 1 0 2
% del total 0,0% 6,7% 0,0% 6,7% 0,0% 13,3%
8 Recuento 2 0 0 0 1 3
% deltotal 13,3% 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 20,0%
9 Recuento 0 1 1 5 2 9
% del total 0,0% 6,7% 6,7% 33,3% 13,3% 60,0%
Total Recuento 2 2 2 6 3 15
% del total 13,3% 13,3% 13,3%  40,0% 20,0% 100,0%

Pruebas de chicuadrado

Significacion

asintética

Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 20,003 12 ,067
Razon de verosimilitud 17,556 12 ,130
Asociacion lineal por 1,477 1 224

lineal
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N de casos validos

15

a. 20 casillas (100,0%) han esperado un recuento menor que

recuento minimo esperado ,&8.

Tabla L9
Tabla de contingencia entre el perfil Filantropo y la HSE Sentido de propdsito y futuro

Sentido de prop6ésito y futuro

4 5 6 7 8 9 Total
Filantropo 3  Recuentc 0 0 0 1 0 0 1
% del 0,0% 0,0% 00% 6,7% 0,0% 0,0% 6,7%
total
6 Recuentc 0 0 0 1 0 0 1
% del 0,0% 0,0% 00% 6,7% 0,0% 0,0% 6,7%
total
7 Recuentc 1 0 0 0 0 0 1
% del 6,7% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,00 6,7%
total
8 Recuentc 0 1 0 1 1 0 3
% del 0,0% 6,7% 0,0% 6,7% 6,7% 0,0% 20,0%
total
9 Recuentc 0 0 1 3 3 2 9
% del 0,0% 0,0 6,7% 20,0% 20,0% 13,3% 60,0%
total
Total Recuentc 1 1 1 6 4 2 15
% del 6,7% 6,7% 6,7% 40,0% 26,7% 13,3% 100,0%
total

Pruebas de chicuadrado

Significacién
asintética
Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsoi 23,333 20 ,273
Razo6n de verosimilitud 15,692 20 , 736
Asociacion lineal por 1,099 1 ,295
lineal
N de casos validos 15

a. 30 casillas (100,0%) han esperado un recuento menor que
recuento minimo esperado es ,07.
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Tabla L10
Tabla de contingencia entre el peffitiunfador y la HSE Sentido de propdsito y futuro

Sentido de propdsito y futuro

4 5 6 7 8 9 Total
Triunfador 6 Recuentc 0 0 1 0 0 0 1
% del 0,0% 0,0% 6,7% 00% 00% 0,0% 6,7%
total
7 Recuentc 0 0 0 1 0 1 2
% del 0,0% 00% 00% 6, 7% 0,0% 6,7% 13,3%
total
8 Recuentc 1 0 0 2 0 0 3
% del 6,7% 0,0% 0,0% 13,3% 0,0% 0,0% 20,0%
total
9 Recuentc 0 1 0 3 4 1 9
% del 0,0% 6,7% 0,0% 20,0% 26,7% 6,7% 60,0%
total
Total Recuentc 1 1 1 6 4 2 15
% del 6,7% 6,7% 6,7% 40,0% 26,7% 13,3% 100,0%
total

Pruebas de chicuadrado

Significacion
asintética
Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 25,000 15 ,050
Razon de verosimilitud 17,418 15 ,295
Asociacion lineal por ,453 1 ,501
lineal
N de casos validos 15

a. 24 casillas (100,0%) hasperado un recuento menor que 5.
recuento minimo esperado es ,07.

TablaL11
Tabla de contingencia entre el perfil Socializador y la HSE Sentido de propdésito y futuro

Sentido de prop6ésito y futuro Total
4 5 6 7 8 9
Socializador 3 Recuent 0 0 0 1 0 0 1
0
% del 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 0,0% 0,0% 6,7%
total
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7 Recuent 1 0 0 0 1 2
0
% del 6,7% 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 0,0% 13,3%
total
8 Recuent 0 0 0 2 0 2
0
% del 0,0% 0,0% 0,0% 13,3% 0,0% 0,0% 13,3%
total
9 Recuent 0 1 1 3 3 10
0
% del 0,0% 6,7% 6,7% 20,0% 20,0% 13,3% 66,7%
total
Total Recuent 1 1 1 6 4 15
0
% del 6,7% 6,7% 6,7% 40,0% 26,7% 13,3% 100,0
total %
Pruebas de chicuadrado
Significacién
asintética
Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 13,500 15 ,564
Razo6n derserosimilitud 13,009 15 ,602
Asociacion lineal por ,469 1 ,494
lineal
N de casos validos 15

a. 24 casillas (100,0%) han esperado un recuento menor que
recuento minimo esperado es ,07.
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Apéndice M. Red Seméantica Naturals grado B: palabras definidoras, valor M y

frecuencias

Palabras Valor Frecuencias
definidoras M

1 lugar 2 lugar 3lugar | 4 lugar 5 lugar
Divertido 72 5 3 1
Informativo 10 1
Amigos 94 5 3 3 1
Imaginar 60 3 2 1 2
Ensefian 18 1 1 1
Educativo 22 1 1 1
Sin limites 30 1 3 1
Investigar 6 1
Hablar 44 4 1
Ayudar 30 2 2 1
Aprender 16 2
Entretenidos 42 3 2
Creativos 4 1
Interactivos 18 1 2 1
Distraccion 28 3 1
Felicidad 18 2 1
Emocion 10 1 1
Facil 6 1 1
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Apéndice N. Matriz de Préacticas Cientificas de 5 grado B. Categorias, descriptores

y fragmentos de textos codificados

Categorias Descriptores Textos codificados

Indagacion Observacién/datos 1- Prisionero: escapar de prisiorRolicia:
evitar que los prisioneros escapg
Crimindes: robar bancos, joyeriapara
subir de nivel. Héroe: salvar al mundo de
criminales y ayudar a los policias. Villan
ayudar a los criminales (Ana)

2- Algunos poderes de héroe son: su
velocidad, vdtar, tirar rayo laser por lo
ojos. Algunos poderes de villano son: vol
hacerse invisible y super velocid
(Fabiana)

3- Cuando jugaba a Among Us podia ha
tareas siendo tripulante, cosa que sie
impostor no se podia, siendo tripulante
podias matar otras personas, cosa (
siendo impostor si se podia (Marcos)

4- No hay ningan héroe, solo vos, t
compafieros y el impostor. Las acciones
hacen los tripulantes son hacer tarea
descubrir al impostor. Los escenar
pueden ser 4 mapas distintos (Biojc

5- Haria lo que se tiene que hacer siel
tripulante (cumplir tareas y descubrir
impostor) y haria lo que detiene que ha
siendo impostor (eliminar a todos |
jugadores sin ser descubierto) (José)

6- Si piensas que alguien es el impostor, te
gue remir informacion sobre la persor
sospechosa (Sofia)

7- No usar la ventilacibn cuando no

necesario (Manuel)
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8-

O-

10-

11-

En cada partida puede haber entre 1 @
tripulantes y 1, 2 o 3 impostores y

velocidad, cantidad de tareas (entre o
opciones) se verifican emna Tablet en Ig
sala de espera que solo el administrado
puede cambiar (Silvia)

hay diferentes acciones: rompkloques,
pegar, construifRenzo)

Si te aparece una frutilla voladora, signifi
gue esta en peligro porque la tiene el

nombre, asi qusi 0 si tenes que rescata
(Elena)

luego de iniciada la partida las armas
encuentra en cualquier lugar de la pant

(Renzo)

Formula
preguntas/identificar

problemas

¢Qué sucederia si estan atacando
banco?... un descontrol (Sofia)

¢, Qué pasacon los corazones? Lq
corazones rojos te quitan vida asi que
tiene que agarrarlos, y los corazones rg
son vidas. Tienes 5 vidas por cada ni
(Laura)

Me estoy por morir en el juego, ¢por gy
busco la informacién que nos muestra
pantalla: mapayida, usuarios que uno I
eliminado, mochila que tiene provision
(Alejandro)

Explora el contexto.

Algunas armas de corta distancia s
escopeta, bate, porra de policia, cuch
(Binicio)

Los escenarios pueden ser 4 mapas disti
(Ana)

No matar cuando las camaras estan en
Cerrar las puertas antes de matar y des

irme de ahi rapido. Cuando quedan sol
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jugadores es una victoria garantizada
saboteas la luz (José)

Que los tripulantes estén solos (Laura)
hay saboteos que impidejue la barra d¢
tareas se actualice, otros que se apaga |
o de tiempo limitado que si no se resue
en ese tiempo el o los impostores ga
(Manuel)

Encontrar un lugar donde pueda hacer u
refugio (Sofia)

luego de iniciada la partida las armas
ercuentra en cualquier lugar de la pantg
(Ana)

Emite

hipétesis/supuestos.

Tanto los impostores como los tripulant
pueden llamar a una reunién urgente en ¢
de necesitarlo o haber visto al
sospechoso. Eso es una actitud que d
HVWH HV« -RVp
Diciéndole a la gente que esa persona pl
ser el impostor porque actia m
sospechoso (Renzo)

Presionar el boton de emergencias y ac
al sospechoso porque le vi hacer cosas 1
(Santino)

¢, Qué sucederia si matan a tu mascota?
un plan y mato guien yo supongo que
matado a mi mascota (Santino)
Estaba jugando Minecraft tranquilamet
cuando empezaron a venir much
monstruos a atacarme, ¢,por qué?, ah de

camino al refugio mal construido (Silvia)

Manipula variables

vidas de personajes

En Mad City el Prisionero: escapar

prisién, Policia: evitar que los prisioner
escapen y Crimidas: robar bancog
joyerias, para subir de nivel y cambiar

Villano (Marcos)
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En el videojuego Among us he sig
impostor, tripulante, y ganaba o per(
sierdo esas dos cosas, pero no puedo p
de uno a otro, es por partida (José)

Tienes que juntar todas las estrel
animales en cada nivel, porque si no,
puedes pasar al otro nivel o ser o

personaje (Matias)

Modelizacion

Representa entidade

o fendbmenos.

Encontrar un lugar donde pueda hacer
refugio con caracteristicas para que
monstruo no me mate, ir hacia alli
hacerme un refugio. Cuando no haya n

nada subir a mi casa (Matias)

Argumentacion

Usa e identifica

pruebas/datos

Las evolucimes son: prisionero a criminal
criminal a villano (Binicio)

Entrar al banco buscarlos y detenerlos
estan robando. Necesito saber donde €
los ladrones (Laura)

Como eliminar a todos, cuando |
tripulantes estén solos, voy mirando

pantalla (Elenpa

Justifica respuestas

acciones.

Las evoluciones se consiguen: prision
escapando de prisibn se convierte

criminal, y un criminal derrotando a {
héroe se convierte en villano (Fabiana)

Debo buscar los ladrones. Detenerlog
llamar a lapolicia. ¢Cémo? Por teléfon
(Fabiana)

Las tareas se hacen para ganarle al impq
(si todos los tripulantes hacen sus tar
ganan) Descubrir al impostor es pg
echarlo de la nave y ganar (Renzo)

Si se me presentara la situacion de ser
de los pocogripulantes que quedan y ten
averiguar quiénes son los impostor

podria ver las camaras, si alguien sig
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mucho a otra persona o veo que algy
sospechoso aparece cerca de un cuerp
vez sea él, podria obtener esa informag
siguiendo a alguienrsique me vea o con g
camaras (Sofia)

Intentamos saber quién es el impostor [
gue el impostor no nos elimine.

¢,Qué hago? rompe bloques, pegar
construir Para poder sobrevivir dgo de
las construccionegoseé)

Los controles de mando son: avanz
retroceder, ir hacia la izquierda o hacia
derecha, saltar, agacharte, cuerpo a tig
correr, disparar, recargar, con eso tengo

sobrevivir matando o escapando (Ana)

Elabora

conclusiones.

Sabotear no sirvid, hay saboteos (
impiden que la barree tareas se actualic
otros que se apaga la luz o de tien
limitado. Pero si no se resuelve en ¢
tiempo el o los impostores ganan, no sir

(Marcos)
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Apéndice O. Medidas estadisticas de las HSE y principales perfiles de jugadores de
VJ

Tabla O1
Media y desviacion estandar de los items del BIEPS correspondientes a la
Conciencia social y comunicacion

N Media Desviacion

Tengo amigos/as en quienes confiar 37 2,73 ,508

Cuento con personas que me ayudan si lo necesitc37 2,89 ,393

Creo que en general me llevo bien con la gente 37 2,51 ,651

Tabla O2
Media y desviacion estandar de los items del BIEPS correspondientes a la HSE Autogestion

N Media Desviacion

Creo que me hago cargo de lo que digo o hago 37 2,30 ,740

En generakstoy conforme con el cuerpo que tengi37 2,68 ,626

Si algo me sale mal puedo aceptarlo, admitirlo 37 2,32 747

Generalmente caigo bien a la gente 37 2,54 730

Estoy bastante conforme con mi forma de ser 37 2,62 ,758
Si estoy molesto /a por algo sogpaz de pensar 37 2,30 ,812

como cambiarlo

Puedo aceptar mis equivocaciones y tratar de me37 2,62 ,639
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Tabla O3
Media y desviacion estandar de los items del BIEPS correspondientes a la HSE Sentido de
propésito y futuro

N Media Desviacion

Creo que sé lo que quiero hacer con mi vida 37 2,65 ,588
Me importa pensar que haré en el futuro 37 2,46 ,836
Soy una persona capaz de pensar en un proyeci37 2,46 ,691

mi vida

Tabla O4
Tabla de contingencia del perfil FilantropdayHSE Conciencia social y comunicacion

Conciencia Sy C

6 7 8 9 Total

Filantropo 4 Recuento 0 0 1 0 1
% del total 0,0% 0,0% 2,7% 0,0% 2,7%

5 Recuento 0 0 4 1 5

% del total 0,0% 0,0% 10,8% 2,7% 13,5%

7 Recuento 1 1 4 3 9

% del total 2,7% 2,7% 10,8% 8,1% 24,3%

8 Recuento 1 1 3 2 7

% del total 2,7% 2,7% 8,1% 5,4% 18,9%

9 Recuento 2 0 4 9 15

% del total 5,4% 0,0% 10,8% 24,3% 40,5%

Total Recuento 4 2 16 15 37

% del total 10,8% 5,4% 43,2%  40,5% 100,0%

Pruebas de chicuadrado

Significacion
asintética
Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 9,467 12 ,663
Razo6n de verosimilitud 10,802 12 ,546
Asociacion lineal por ,195 1 ,658
lineal
N de casos validos 37

a. 18 casillas (90,0%) han esperado un recuento menor gue !
recuento minimo esperado es ,05.
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Tabla O5
Tabla de contingencia entre el perfil Espiritu libre y la HSE Conciencia social y comunicacién

Conciencia Sy C

6 7 8 9 Total

Esp. Libre 4 Recuento 0 0 0 1 1
% del total 0,0% 0,0% 0,0% 2,7% 2,7%

6 Recuento 0 0 1 0 1

% del total 0,0% 0,0% 2,7% 0,0% 2,7%

7 Recuento 1 1 5 3 10

% del total 2,7% 2,7% 13,5% 8,1% 27,0%

8 Recuento 1 1 4 4 10

% del total 2,7% 2,7% 10,8% 10,8% 27,0%

9 Recuento 2 0 6 7 15

% del total 5,4% 0,0% 16,2% 18,9% 40,5%

Total Recuento 4 2 16 15 37

% del total 10,8% 5,4% 43,2%  40,5% 100,0%

Pruebas de chicuadrado

Significacion
asintética

Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 5,052 12 ,956
Razo6n de verosimilitud 6,419 12 ,894
Asociacion lineal por ,019 1 ,892
lineal
N de casos validos 37

a. 18 casillas (90,0%) han esperado un recuento menor que !
recuento minimo esperado es ,05.

Tabla O6
Tabla de contingencia entre el perfil Triunfador y la HSE Conciencia social y comunicacion

Conciencia Sy C

6 7 8 9 Total
Triunfador 5 Recuento 0 0 2 1 3
% del total 0,0% 0,0% 5,4% 2,7% 8,1%
6 Recuento 0 0 2 2 4
% del total 0,0% 0,0% 5,4% 5,4% 10,8%
7 Recuento 0 0 2 2 4
% del total 0,0% 0,0% 5,4% 5,4% 10,8%
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8 Recuento 1 1 5 4 11

% del total 2,7% 2,7% 13,5% 10,8% 29,7%

9 Recuento 3 1 5 6 15

% del total 8,1% 2,7% 13,5% 16,2% 40,5%

Total Recuento 4 2 16 15 37

% del total 10,8% 5,4% 43,2%  40,5% 100,0%

Pruebas de chicuadrado

Significacion
asintética
Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 4,388 12 ,975
Razon de verosimilitud 5,848 12 ,924
Asociacion lineal por 1,541 1 214
lineal
N de casos validos 37

a. 18 casillas (90,0%) han esperado un recuento menor que !
recuento minimo esperado es ,16.

Tabla O7
Tabla de contingencia entre el perfil Filantropo y la HSE Autogestion

Autogestion
12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 Total

Filantropo £Recuento 0 0 O O O 1 O 0 0 0 1
% del 0,0 0,0 0,0 0,0 0,02,700 00 0,0 0,0 2,7%
total % % % % % % % % % %

FRecuento 0 0 O O O O 1 0 3 1 5
% del 0,0 000000000027 00 81 2,7 135%
total % % % % % % % % % %

7Recuento 0 2 1 0 1 0 O 4 1 0 9
% del 0,0 54 2,700 2,700 0,0 108 2,7 0,0 24,3%
total % % % % % % % % % %

ERecuento 1 0 1 O O 1 O 1 0 3 7
% del 2,700 2700002700 27 00 8,1189%
total % % % % % % % % % %

CRecuento 1 0 O 1 7 2 2 0 1 1 15
% del 2,700 00 2,7 18,5454 0,0 2,7 2,7 40,5%
total % % % % 9 % % % % %

%
Total Recuento 2 2 2 1 8 4 3 5 5 5 37
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% del
total

545454 27 21, 10, 8,1 13,5 13,5 13,5 100,0

% % % % 6

%

8
%

% % % %

%

Pruebas de chicuadrado

Significacién
asintética
Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 57,015 36 ,014
Razo6n de verosimilitud 55,359 36 ,021
Asociacion lineal por linee 2,966 1 ,085
N de casos validos 37

a. 50 casillas (100,0%) han esperado un recuento menor que 5.
recuento minimo esperado es ,03.

Tabla O8

Tabla de contingencia entre el perfil Espiritu libre y la H&Hogestion

Autogestion Total
12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
Esp.Libre £ Recuento 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1
% del 0,0 00 00 27 00 00 00 00 00 0,0 2,7%
total % % % % % % % % % %
€Recuento 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1
% del 0,0 00 27 00 00 00 00 00 00 0,0 2,7%
total % % % % % % % % % %
7 Recuento 0 1 0 0 2 2 2 1 1 1 10
% del 00 27 00 00 54 54 54 27 27 27 27,0
total % % % % % % % % % % %
& Recuento 1 0 1 0 1 1 0 2 2 2 10
% del 27 00 27 00 27 27 00 54 54 54 270
total % % % % % % % % % % %
¢ Recuento 1 1 0 0 5 1 1 2 2 2 15
% del 27 27 00 00 135 2,7 2,7 54 54 54 405
total % % % % % % % % % % %
Total Recuento 2 2 2 1 8 4 3 5 5 5 37
% del 54 54 54 27 216 10,8 8,1 135 13,5 13,5 100,
total % % % % % % % % % % 0%
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Pruebas de chicuadrado

Significacién
asintética

Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 64,555 36 ,002
Razo6n de verosimilitud 27,357 36 ,849
Asociacion lineal por ,650 1 ,420
lineal
N de casos validos 37

a. 50 casillas (100,0%) han esperado un recuento menor que
recuento minimo esperado es ,03.

Tabla O9
Tabla de contingencia entre el perfil Triunfador y la HSE Autogestion

Autogestion Total
12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
Triunfa 5 Recuent 0 0 0 0 0 0 0 1 2 0 3
dor 0
%del 00 00 00 00 00 00 00 27 54 0,0% 8,1%
total % % % % % % % % %
6 Recuenh O 0 1 0 0 1 0 2 0 0 4
0
%del 00 00 27 00 00 27 00 54 0,0 0,0% 10,8%
total % % % % % % %% % %
7 Recuen O 0 1 0 1 0 0 0 0 2 4
0
%del 00 00 27 00 27 00 00 00 0,0 54% 10,8%
total % % % % % % %% % %
8 Recuent 1 1 0 0 3 0 2 2 1 1 11
0
%del 2,7 27 00 00 81 00 54 54 27 27% 297%
total % % % % % % % % %
9 Recuent 1 1 0 1 4 3 1 0 2 2 15
0
%del 2,7 27 00 27 108 81 2,7 00 54 54% 405%
total % % % % % % %% % %
Total Reaento 2 2 2 1 8 4 3 5 5 5 37

% del total 54 54 54 2,7 216 10,8 8,1 135 13,5 135 100,0%
% % % % % % % % % %

Pruebas de chicuadrado
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Significacién

asintética
Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 38,707 36 ,348
Razo6n de verosimilitud 40,568 36 ,276
Asociacion lineal por 1,781 1 , 182
lineal
N de casos validos 37

a. 50 casillas (100,0%) han esperado un recuento menor que
recuento minimo esperado es ,08.

Tabla O10

Tabla de contingencia entre el perfil Filantropo y la HSE Sentidprdpésito y futuro

Sentido de propdsito y futuro

3 4 5 6 7 8 9 Total
Filantropo 4 Recuento 0 0 0 0 1 0 0 1
% del 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 27% 0,0% 0,0% 2,7%
total
5 Recuento 0 0 0 1 1 1 2 5
% del 0,0% 0,0% 0,0 2,7% 27% 27% 5,4% 13,5%
total
7 Recuento 0 0 0 0 3 4 2 9
% del 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 8,1% 10,8% 5,4% 24,3%
total
8 Recuento 0 1 1 0 0 2 3 7
% del 0,0% 2,7% 2,7% 0,0% 0,0% 54% 8,1% 18,9%
total
9 Recuento 1 0 2 0 1 7 4 15
% del 2,7% 0,0% 54% 0,0% 2,7% 18,9% 10,8% 40,5%
total
Total Recuento 1 1 3 1 6 14 11 37
% del 27% 2,7% 8,1% 2,7% 16,2% 37,8% 29,7% 100,0%
total
Pruebas de chicuadrado
Significacién
asintética
Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 24,65@¢ 24 ,425
Razoén de verosimilitud 22,036 24 577
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Asociacion lineal por ,150 1 ,699
lineal

N de casos validos 37

a. 34 casillas (97,1%) han esperado un recuento menor que !
recuento minimo esperado es ,03.

Tabla O11
Tabla de contingencia entre el perfil Espiritu libre y la HSE Sentidaroiedsito y futuro

Sentido de propésito y futuro Total
3 4 5 6 7 8 9
Esp. 4 Recuent 0 0 0 0 0 1 0 1
Libre 0
% del 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 27% 00% 2,7%
total
6 Recuent 0 0 0 0 0 0 1 1
0
% del 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 27% 2,7%
total
7 Recuent 0 0 0 0 2 4 4 10
0
% del 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 54% 10,8% 10,8% 27,0%
total
8 Recuent 1 0 1 1 2 0 5 10
0
% del 27% 0,0% 27% 2,7% 54% 0,0% 135% 27,0%
total
9 Recuent 0 1 2 0 2 9 1 15
0
% del 0,0% 2,7% 54% 0,0% 54% 24,3% 2,7% 40,5%
total
Total Recuent 1 1 3 1 6 14 11 37
0
% del 27% 2,7% 8,1% 2,7% 16,2% 37,8% 29,7% 100,0
total %
Pruebas de chicuadrado
Significacion
asintética
Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 22,488 24 ,550
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Razon de verosimilitud
Asociacion lineal por

lineal

N de casos validos

28,038
2,291

37

24

,258
,130

a. 34 casillas (97,1%) han esperado un recuento menor que !
recuento minimo esperado es ,03.

Tabla 012

Tabla de contingencia entre el perfil Triunfador y la HSE Sentido de propogitaro

Sentido de propdsito y futuro Total
3 4 5 6 7 8 9
Triunfador 5 Recuent 0 0 0 0 0 1 2 3
0
% del 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 27% 54% 8,1%
total
6 Recuent 0 0 1 0 2 0 1 4
0
% del 0,0% 0,0% 2,7% 0,0% 54% 0,0% 2,7% 10,8%
total
7 Recuent 0 0 0 0 1 1 2 4
0
% del 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 2,7% 27% 5,4% 10,8%
total
8 Recuent 0 1 1 1 0 7 1 11
0
% del 0,0% 2,7% 2,7% 27% 0,0% 189% 2,7% 29,7%
total
9 Recuent 1 0 1 0 3 5 5 15
0
% del 27% 0,0% 2,7% 0,0% 8,1% 13,5% 13,5% 40,5%
total
Total Recuent 1 1 3 1 6 14 11 37
0
% del 27% 2,7% 8,1% 2,7% 16,2% 37,8% 29,7% 100,0
total %
Pruebas de chicuadrado
Significacion
asintética
Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearsol 20,949 24 ,642
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Razo6n de verosimilitud

Asociacidnlineal por
lineal

N de casos validos

24,041

,393

37

24

459
,531

a. 34 casillas (97,1%) han esperado un recuento menor que !
recuento minimo esperado es ,08.

Apéndice P. Red Semantica Natural 5 grado A. Palabras definidoras, valores M y

frecuencias

Palabras Frecuencias Valor M | Valor M

definidoras normalizado
1lugar | 2 lugar | 3 lugar | 4 lugar | 5 lugar

Aprender 1 2 2 1 40

jugando

Divertido 6 7 2 1 1 134

Entretenido 1 2 2 1 40 60

Pensar 1 1 14

Moderno 2 12

Ganar 5 4 2 94

Probar 1 22

Programacion |1 10

Torneos 2 2 28

Niveles 2 3 2 1 60

Poderes 2 12 66

Habilidades 4 3 1 54

Activo 2 1 22

Grupal 3 1 34

Facil 1 1 1 16

Amigos 3 3 4 1 82

No aburridos 1 1 20

Musica 1 1 16

Construir 1 2 1 30

Répidos 1 1 14 34

On line 1 4

Off line 1

Conversar 1 3 2 46 54
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Agil 12

Ayudar 32
Estrategia 10

Genial 2
Emocionante 28

Natural 8

Equipo 20 28
Ha_cer lo que 10

quiero

Intercambiar 8

Resolver 10

Veloz 8

Escuchar 8
Acompafiado 10

Alegria 4 8
Felicidad
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Apéndice Q. Matriz de précticas cientificas 5 grado A. Categorias, descriptores y

fragmentos de textos codificados

Categorias Descriptores Textos codificados

Indagacion Observacién/datos 12- En Fornite se puede saltar, bailar, dispar
construir (Rafael)

13- En el juego que yo juego puedo salt
caminar, correr (Maria)

14- Las jugadas y logoles (Martin)

15 Hay que agarrar el equipaje después
matas al jugador y protegerte en zo
seguras que tenes que mirar bien como
(Rafael)

16- Se puede buscar el lugar donde mori
configurar el juego para revivir con [
cosas 0 conseguirlas de nuegai@)

17- Estas en una isla en un juego, que es d
modo especial con cosas reales y otras
(Roxana)

18- Sino te agachas te pueden matar y teneg
empezar todo de vuelta (Tomas)

19 Cuando cuido a una mascota me pi
muchas cosas: comer, beber, bafarseair
plaza(Sara)

20- Conseguir una  buena  armadu
herramientas de diamante metherite,
perlas, polvos deendermans élitros (que
sirven para volar) (Lara)

21- Hay un pasillo lleno de obstéculos y el hé
puede volar o saltar. Necesito saber s&
bien, como y cando (Felipe)

22- Podia correr cunado habia luz verde y

podia moverme cuando estaba en luz ro

si no me eliminaban (Sofia)
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Formula
preguntas/identificar

problemas

O-

10- Se que necesito mucho hierro. Si no te

Al entrar al juego aparece un mufiequito
moves con las teclas y cuando empez:
jugar ves que te toca: inocente, murde
sheriff. Depende eso es lo que tenes

hacer, si sos inocente tratas de que n
maten, por ejemplo (Agustin)

¢gqué pasa si sos jefe del sitio insurgen
tenes que organizarlos (Maximo)

El problema es llegar meterte en la cas
gue vos haces antes que llegue la ng
(Julieta)

4XH PH GHVWUX\DQ OD F
gue empezar de vuelta (Miriam)

Tenes que tratar de pasar de niveles y ll¢
a la cima, antes de que se acabe el tie
(Miriam)

¢gqué pasaria saldragona de Minecraft S

fuera de su territorio? (Malena)

las respuestas busco informacion
YouTube Thiago)

Explora el contexto.

10- A veces solo tenes que estar pendiente (

11- El juego cuenta con radio pgraner musicg

12- Hay hojas donde tenes las instruccioneg

En el Roblox hay uno que se llama SCP
criaturas buenas y malas. Y hay iitis
roles, podes elegir (Santiago)

Tenes que tener armas llenas, botiquing
explorar zonas seguras de la bati

(Emmanuel)

que haces, por ejemplo, saltar los pinc
(Rafael)

mientras jugas y con variedad de cuchillg

pistolas (Ignacio)

un terreno con un rio grande (Franca)
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Emite

hipotesis/supuestos.

Si el rol no se cumple seria un caos y
prisioneros sescaparian (Nicolas)

Si no puedo hacer una casa me refugiqg
una cueva (Rosa)

Yo pienso antes de hacer algo en el jueg
para eso veo videos y me imagino co
hacerlo (Agustin)

Para ganar tengo que jugar en equipo, tr

de llegar al area para meter g®lJavier)

Manipula variables

vidas de personajes

Puedo cambiar de personajes para conse
cosas y para vivir (Javier)

Si pasas de nivel podes comprar va
cosas, como un escudo para no morir o

para la cabeza (Maria)

Si tenes el arma podesder magia par
ganar y sobrevivir y también armar cas
(Rosa)

Si tenes habilidades podes pasar de niv

y cambiar cosas en el juego (Roxana)

Modelizacion

Representa entidade

o fenbmenos.

En el Fornite es como nacer cuando cae
el paracaidas en alguna ubicaciéon y req
podes recoger armas y pelear (Martin)

Estoy en una cancha de futbol que es c(

la de verdad (Javier)

Argumentacion

Usa e identifica

pruebas/datos

Si buscas perlas delnB que son ojos co
poderes sirve para poder ubicar a
fortaleza del End (Tiziana)

El juego se pone mas dificil a medida ¢
avanzas en la partida, inicias sabiendo
hay 100 personas mas. Caes y agarras
armas, cruzas la gente y vas avanzandd
e mapa (Augusto)

El héroe es el sheriff que tiene que mata
asesino. Hay varios mapas y en el que

juego Home 2, es una casa gigante
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pasadizos secretos y ahi elegis las ar
(Guillermina)
7- Necesitas saber que primero se rompen

cristales (Malea)

Justifica respuestas

8- Pones los o0jos con poderes en un port

acciones. matas al dragon, sino no se pug
(Valentino)

9- No podés hacer cualquier accién, porque
podrias ganar y que es de lo que se tra
juego (Felipe)

10- Me muevo con lodiferentes colores d
luces porque asi puedo llegar al final
juego y me dan oro (Angel)

11- Tenes que meter un gol si o si, porque s
perdes vidas (Javier)

12- Si sos inocente tenes que escapa
esconderte para que no te ma
(Guillermina)

13- Podria hacer atones distintas si tuviera u
prototipo porque me daria informaci
(Angel)

14- Estoy en un auto y tengo que matar p
ganar. Para eso tengo que juntar ari
(Valentino)

15 Primero se rompen los cristales que te
vida, sino la pelea seria eterna (Joaquin

Elabora 2- Sino miraste bien los datos del juega

conclusiones.

bueno por méas que tengas tu avatar con
no ganas (Joaquin)

3- Llegas al top 10 donde quedan los
mejores de la partida y asi la aseguras,
avanzando hasta que tus oponentes mu
y gana la partida (Martin)

4- Tenes distintos roles, las reglas estan €
biografia y hay pases Vip, moned

gratuitas 10 robux. Pero todo eso no 1
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sirve contra la calavera roja que te persi
si no jugas bieny entonces lavencesy gq
(Roxana)

Cuando tias una flecha y cristalejue
estan en una torehay una jaula para qu
no te disparen y tenes que romperla cor
pico y luego disparar. Sino no podes,

romperla (Maria)
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Apéndice R. Transcripcion textual de entrevistas a las docentes de 5A y 5B

Entrevista docente 5B Fecha: 25de octubre 2021. Inicio: 13,40 h. finalizacion: 14 h.
Entrevistador: gdmo podrias caracterizardanstruccion de la secuencia didactica y qué

supuestos tenias?

Docente 5B: mira en esta escuela es la primera vez que entran los VJ al aula, no se les
SHUPLWH D ORV FKLFRV HQ SULPDULD WUDHU FHOXODU L
proceso rico, aprendi. A mi no me gustan los VJ, mi hija tam@é&V MXHJD« VLOHQFL
Pero tengo que reconocer que armar entre todas las normas para jugar y trabajar con
problemas y sus soluciones fue satisfactorio. También explorar las reglas del juego y
conocerlo, aunque la mayoria ya lo jugaba. No saber jugar yajoee gusten los VJ lo

KDFH FRPSOLFDGR WDPELpQ TXH QR FRQR]JFR HO OHQJXD
entre ellos se entienden.

Entrevistadora: ¢entonces consideras oportuno entrar en este mundo de los estudiantes?
¢poder dialogar con ellos desdesdagar?

'RFHQWH % \ VL«FRPSDUWLU OR TXH VH VDEH GHO MXHJR
los estudiantes por los VJ cambian muy rapido y me pregunto ¢como haria mi suplente si
tuviera que seguir con esta secuencia? También es cierto, qudesstasiivados y hace

IDOWD XQ FDPELR« VLOHQFLR EXHQR VHUtD HVFXFKDU D (¢
gue nos podrian ensefar, el tema son también los tiempos, los contenidos que se deben

dar, los papeles que cada vez son mas.

Entrevistadora: ¢tesealgin comentario o recuerdo de las clases con VJ que quieras
compartir? ¢novedades sobre HSE y VJ que despert6 esta intervencion?

'RFHQWH % EXHQR FUHR TXH YDULDV \D ODV KH GLFKR«
permite abordar las HSE y estudiar l&ncias, se mantuvo la motivacion y mantiene la
creatividad. A mi me genero6 en un principio un poco de temor al desconocer este mundo

y su lenguaje, pero bueno los chicos me ensefiaron también y les gusté cuando entré a la
SODWDIRUPD 'LVFR UW6ia rady\Wbiervcemd& er@, Rungue juntas habiamos

visto sobre ella. El wdas grabaciones de pantallas dio también mas animo. Aunque

FRQ HVYWD SDQGHPLD WHQHPRV PXFKR PiV WUDEDMR HO °
los padres que por alli no entemdQ FRPR FRQHFWDUVH \ PH PDQGDEDRQ
vos lo resolvias (risas).

(QWUHYLVWDGRUD < VL«HVD HUD RWUD GH PLV IXQFLRQ
posiciones antagonicas en el colegio acerca de esta intervencion, ¢,cuales serian los puntos

de awmerdo que acercarian a una solucion del conflicto y cuales los irreconciliables?
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'RFHQWH % « +DEUtD TXH DFRUGDU FRQ ORV SDGUHV \
ULFD«REYLDPHQWH TXH D ORV FKLFRYVY OHV JXVWD PiV TXH
no tuveron problemas para firmar el consentimiento y todo eso, pero viste mientras se
desarrollaba la secuencia tenian dudas, miedos, por ahi parecidos a los mios...(risas),
bueno fue algo muy nuevo para todos. Tuvimos todo el apoyo del equipo directivo, eso

fuH PX\ EXHQR«VLQ HVR QR VH SXHGH KDFHU QDGD
Entrevistadora: Bueno, hemos finalizado. Muchisimas gracias por todo tu tiempo, trabajo

y ganas puestos en estos ultimos tiempos. Un placer trabajar con vos, quedo a tu

disposicion.

Entrevista docente 5AFecha:25de octubre 2021. Inicio: 15 h. finalizacion: 15,15 h.
Entrevistadr: ¢podrias caracterizar tonstruccién de la secuencia didactica y qué
supuestos tenias?

Docente 5A: Bueno la construimos juntas, eso es nuevo. Se dialogaba sobre las metas y
retos dejuego con los chicos, mientras disfrutaban del VJ y de jugar con sus compaferos.

Yo creo que con muchos nunca habian jugado, porque ellos juegan con otros chicos y
amigos. También nos pusimos de acuerdo en las estrategias utilizadas y que los alumnos
congruyan colectivamente tanto oral como escrito. A mi el tema de las practicas y las

HSE me cost6 un poco entenderlas, si bien trabajamos mucho previo fue bueno, me aclaré
muchas cosas.

Creo que asi se pudo estudiar las practicas cientificas y recono¢d(as« QXQFD KDEtD
tenido en cuenta las HSE, en esta escuela hay una hora todos los viernes donde los chicos
colocan en el buzoén sus problemas o dudas a ese nivel y luego se generan tipo talleres, a
cargo del gabinete de psicopedagogia, y eso es lo ntasioaque tuve.

Entrevistadora: Bueno, jgracias! ¢tenes algun otro comentario o recuerdo de las clases
con VJ que quieras compartir? ¢novedades sobre HSE y VJ que despertdé esta
intervencion?

Docente 5A: en realidad a mi no me gustan los VJ, como ya te onteareo que sean
educativos, pero tengo que reconocer que presenta una estrategia creativa y atractiva para
los chicos. Los chicos quieren todo rapido, ya, que estemos dispuestos 24x7 y bueno, la
verdad que con todo el trabajo que tenemos, nuestraidamilencima este
YLUXV« VLOHQFLR QR IXH IIFLO &RQVHJXLU HO JDELQHW
gue al otro curso le fue mas sencillo porque todo era virtual, no sé, me parece. Aunque
también oi que algunos padres luego no querian que RKI¥Y hiVH FRQHFWHQ«\ WDPSH
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entiendo, eso a nosotros no nos pasoé. Capaz que era porque los VJ eran de entretenimiento

y aunque sabian les dio después como un poco de temor, (risas) como a mi.

Entrevistadora: ¢.crees que falta informacion y formacion péots?

Docente 5A: si claro, a mi me falta mucho y a los padres también, aparte no todos
pudieron estar en las reuniones virtuales que hiciste y eso tampoco ayudd. Igual por alli

los padres se quejan y luego no quieren venir cuando los docentes plardpmas

complicado.

Entrevistadora: Si hubiera posiciones antagonicas en el colegio acerca de esta
intervencién, ¢cuales serian los puntos de acuerdo que acercarian a una solucion del
conflicto y cuales los irreconciliables?

Que los padres no acepten W% en clases creo que es el punto critico, en este caso se

GLR ELHQ«SHUR QR Vp VL WRGRV ORV RWURV SDGUHV OR
VH KDFH«SHUR WDPELpQ HOORV WH DFRPSDxDQ HVR HV E
trabajo en conjunto cadireccién, es un poco, asi como te digo si lo dicen se hace.
Entrevistadora: ¢y en este caso fue asi?

Docente 5A: claro, por eso al principio no nos gustaba mucho tu idea (risas), vos no tenias

la culpa, pero sentimos que teniamos mas trabajo, aunq@ INIUDEDMDPRYVY MXQWD\
proyecto despertd un mirar esta experiencia que resultaba nueva e impensada, estuvo
bueno. Las veces que nos reuniamos con el equipo directivo a mi no me resultaba, si
cuando estdbamos las docentes con vos. Te agradezco es$ifidpdsy todo tu
acompafiamiento. Yo estoy estudiando una licenciatura y estoy en la etapa de tesis y
muchas cosas que leiamos o charldbamos me sirven un monton.

Entrevistadora: Bueno, hemos finalizado. Muchisimas gracias el tiempo compartido, un

placer tabajar con vos. Quedo a tu disposicion.
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