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Resumen

Este documento presenta los procesos Yy resultados de una investigacion mixta desarrollada en
la educacion secundaria, que estudia los efectos de una experiencia de ensefianza abierta con el
fin de fortalecer el desarrollo de tres habilidades relacionadas con el pensamiento légico: el

analisis, la abstraccion y la comparacion.

La investigacion se realizo bajo un disefio de estudio de caso en el cual participaron 21
estudiantes del grado 11 de un colegio publico en la ciudad de Bogota, Colombia. Este proceso
tuvo una duracién de 18 meses, periodo en el cual se diagnostico el estado de las habilidades
anteriormente mencionadas, se disefid e implementd una experiencia de ensefianza abierta al
interior de un ambiente de aprendizaje (AA) basado en el uso de videojuegos y se aplicaron

diversos instrumentos de recoleccion de informacion, entre ellos el Test de Raven.

El resultado mas relevante de este estudio radica en el AA empleado, ya que se evidenci6 una
forma diferente de ensefianza y este contribuy6 en el desarrollo de las habilidades del
pensamiento Idgico resaltadas en esta investigacion (el andlisis, la comparacion y la abstraccion),
gracias al uso de herramientas como el videojuego, propiciando en los estudiantes la utilizacion
de caracteristicas de la ensefianza abierta, como son la colaboracion y la adaptacion. Permitiendo
esto, evidenciar un nivel de desarrollo del pensamiento I6gico a través de los resultados
obtenidos en el test de Raven, al ser superados por los estudiantes al final del AA, siendo esto un
avance con respecto al mismo test en la etapa de diagndéstico, donde los resultados no fueron

satisfactorios.

Palabras claves: Desarrollo del pensamiento logico, analisis, abstraccion, comparacion,

ensefianza abierta, TIC, ambiente de aprendizaje.



Abstract

This work report processes and results of a mixed research carried out in high school of the
education, which study the effects of an open learning experience in order to strengthen the

development of three skills related to logical thinking: analysis, abstraction and comparison.

This research was conducted with design case studies in which 21 of 11th grade students
participated at a public school in Bogota, Colombia. This process lasted 18 months, at this time
the state of this skills was diagnosed the real state of the lastly skills mentioned, was designed
and implemented Open Learning Environment (OLE) based on the use of video games and

some instruments of data collection were applied , including the Raven test.

The most important result of this study is that the OLE employee, contributed to demonstrate
a change in forms of teaching, and helped in the developing of the logical thinking highlighted in
this research (analysis, abstraction and comparison), thanks of the use of tools as videogames
propitiating in the students the use of the OLE , as are the collaboration and the adaptation;
allowing that, the level of the logical thinking was evidenced, through of the results obtained in
the Raven Test; that were overcame by the students at the end of the Learning Environment
(LE), it is an advanced according to the same test in the step of diagnostic, where the results

weren’t satisfactory.

Keywords: Development of logical thinking, analysis, abstraction, comparison, open learning,

TIC, OLE.
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1 Introduccién e informacién general del trabajo

A través de los siglos la educacion ha evolucionado en la medida que el contexto lo exige con
nuevas metodologias e incluso saberes, los cuales traen consigo retos a los que los educadores se
ven enfrentados con el fin de entregar de primera mano a los educandos, una estructura de

conocimientos pertinente para su formacion integral.

Una de estas nuevas metodologias es la educacion abierta, en auge desde hace algunas
décadas, especialmente en la educacion superior, ya que permite romper barreras tanto de lugar
como de tiempo y ofrece a los participantes la posibilidad de adquirir conocimiento de manera
independiente, respetando los ritmos y necesidades del aprendizaje de cada persona. En ese

sentido, la educacién abierta:

Es un sistema tecnoldgico de comunicacion masiva y bidireccional que sustituye la
interaccion personal en el aula de profesor y alumno como medio preferente de ensefianza,
por la accion sistematica y conjunta de diversos recursos didacticos y el apoyo de una

organizacion tutorial, que propician el aprendizaje autonomo de los estudiantes (Garcia, 1991,

p.9).

Se puede evidenciar que la educacion abierta maneja las sesiones de clase de una forma

diferente, dado que:

Las clases suelen darse con sesiones en directo, y cobran mucha importancia el estudio
individual y la tutoria, pudiendo ser ambos en diferido o en tiempo real. Ademas, se fomentan
las relaciones en grupo, en diferido o en tiempo real. Este modelo presenta tres variantes

interesantes: Recurren a clases virtuales, no reales, mediatizadas a través de canales. Existen



muchas variantes: clases virtuales en sentido literal, espacios de trabajo compartidos,
videoconferencias, etc. Pueden ser muy sofisticados, con aspectos de realidad virtual, 0 muy
sencillos mediante una red telematica y realizando el contacto a través del texto escrito en

diferido (Alfageme, 2003, p. 24).

Estos planteamientos destacan las caracteristicas de la educacion abierta y de las practicas
educativas abiertas (PEA), en tanto refieren a cualquier actividad que implique la creacion, uso,
adaptacion o difusion de un recurso de ensefianza-aprendizaje abierto, para lograr mayor
autonomia por parte del estudiante en su proceso educativo. Esta situacion, exige entonces del
estudiante el desarrollo de unas competencias que le permitan un mayor nivel de abstraccion,
comparacion y andlisis, entre las habilidades del pensamiento l16gico tomadas para esta
investigacion. En ese sentido, las PEA promueven competencias en los estudiantes durante el
proceso de aprendizaje, permitiendo asi entrever y mencionar su utilidad en el desarrollo de

pensamiento I6gico en los estudiantes.

En consecuencia, el presente trabajo explor6é y documentd como el disefio e implementacién
de una practica de ensefianza abierta, desarrollé determinadas habilidades de pensamiento l6gico
en los estudiantes de 1103 de la jornada tarde del Colegio Eduardo Santos IED, a través de un
ambiente de aprendizaje (AA) utilizando como herramienta los videojuegos, para contribuir a
elevar el nivel de desempefio de los estudiantes en todas las areas del saber y del hacer,

permitiendo a la vez mejorar sus competencias profesionales, laborales y sociales.

De acuerdo con lo anterior, este documento se aborda en ocho capitulos: informacion general
del trabajo, marco conceptual, el estado del arte, descripcidn del ambiente de aprendizaje, la

metodologia, andlisis de los resultados, las conclusiones y las sugerencias.



El primero, muestra como gracias a la observacion y descripcidn del contexto en que se
trabaja, se pudo extraer una de sus problematicas, de la cual surgié el interés para realizar este
estudio; en el segundo aparte, se realiza un acercamiento al concepto de educacion abierta,
dejando entrever las caracteristicas que posee y como estas contribuyen al desarrollo de la
investigacion, haciendo una aproximacion al uso de las TIC en educacion para observar que
gracias a su utilizacién se hacen posibles grandes cambios en la forma de educar, incluyendo
ademas el acercamiento a las PEA y en especifico a la ensefianza abierta para resaltar sus
atributos, los cuales generan aportes muy importantes para el estudio que se realizd. Por otro
lado, en este aparte se exploran algunas definiciones sobre habilidades del pensamiento l6gico
importantes a desarrollar en nuestro objeto de estudio, Ilevandonos asi al tercer apartado, en
donde se encontraron algunas investigaciones dadas en nuestra region y en otros paises sobre
ensefianza abierta y su aporte al desarrollo del pensamiento l6gico; en el cuarto apartado, se
describe el AA y su principales caracteristicas, asi como su construccion y desarrollo para la
investigacion; el quinto capitulo da cuenta de los instrumentos empleados para la recoleccion,
organizacion y analisis de los datos utilizados en esta investigacion; en el apartado seis y siete se
presentan los hallazgos realizados por medio de los resultados y las conclusiones que se
obtuvieron en este estudio. Finalmente, se plantean algunas sugerencias para la realizacion de

PEA en futuras investigaciones.

1.1 Justificacion

Las consecuencias de la baja calidad academica, no solo se pueden evidenciar en las pruebas
de medicidn estatales, estas también se ven reflejadas al termino de los estudios secundarios, es

decir, cuando un alumno debe enfrentarse a la actividad profesional y laboral, ya que muchos de



los estudiantes no logran continuar con la educacion superior o dificilmente se sostienen en ella,
pues aparte de los conocimientos académicos, ellos deben evidenciar otro tipo de habilidades
propias del pensamiento I6gico que los lleve a tener madurez intelectual, obteniendo mejores

resultados en diferentes ambitos.

El bajo desempefio académico de los estudiantes colombianos es evidenciado en las pruebas
censales (Comprender, Saber 3, 5, 9y 11 y las Pisa) que se les realizan periddicamente, donde el
propdsito es el control de la eficiencia y la eficacia de los procesos educativos. Estas pruebas se
toman como referente para evaluar las instituciones y son los indicadores del rendimiento
académico. En muchas ocasiones, los estudiantes son los primeros en culparse por su bajo
desempefio académico, ya sea porque no estudian suficiente o no entienden; sin embargo, las
instituciones tienen el deber de replantear su parte en el proceso de ensefianza, pues deben
cuestionar su rol en la transformacion de préacticas pedagdgicas que rompan con lo rutinario,
debido a que las metodologias de ensefianza utilizadas en los colegios publicos, por lo general se
basan en clases de tipo magistral y solo algunas incorporan las tecnologias de la informacion vy
la comunicacion (TIC) en el aula; en ocasiones, el conocimiento se encuentra segmentado y
existe cierta preocupacién por parte de los profesores en avanzar tan solo los contenidos y

estandares planteados por el Ministerio de Educacién.

Segun los resultados de las pruebas PISA de 2012 el 74 por ciento de los alumnos
colombianos no tienen las competencias matematicas basicas para desarrollar las actividades
que exige la sociedad contemporénea (...) Hoy, la desventaja de los colombianos es mas que
evidente. Si se compara el desempefio del pais en esta materia de las pruebas Pisa, nuestros

estudiantes tienen un rezago que equivale a mas de cinco afios de escolaridad frente a los de



Shanghai (China), los mejores del mundo; de cuatro afios respecto de los japoneses; de dos
afios y medio con los espafioles y de mas de un afio frente a los chilenos (Linares &

Bustamante, 2013, parr.3).

Los resultados en las pruebas Saber 11 realizadas por el ICFES, dan muestra del bajo
promedio del colegio, que aunque esta dentro de los estandares distritales, no muestra 6ptimos

resultados.
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Comprension Matematicas Sociales Ciencias Inglés
Lectora Naturales

® Manana ™ Tarde

Figura 1-1 Resultado pruebas Saber 2014 Colegio Eduardo Santos IED

Al observar el grafico es notorio el bajo resultado en las asignaturas en donde se debe aplicar
pensamiento 16gico, como es el caso de matematicas. El problema es alin mas notorio en la
jornada de la tarde, poblacion escogida para la intervencion; aunque cabe decir que a nivel
nacional el panorama no mejora, tal como se aprecia en el gréafico realizado por el ICFES en el

estudio de “Cali como vamos”.
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Figura 1-2 Resultados pruebas Saber 11 en Cali, Bogota, Medellin, Barranquilla, Cartagena,

Manizales, Pereiray Yumbo (2014).

Los resultados que arrojan estas pruebas, muestran un promedio en Bogotéa en diferentes
areas inferior a 55 sobre 100, implicando ello un desempefio en general bajo, consecuencia de las
enormes dificultades cognitivas de los estudiantes, impidiéndoles esto desenvolverse
efectivamente dentro de su entorno, asi como tener un pensamiento l6gico que les permita
proponer soluciones de cambio. A tal contexto se afiaden otras cosas, como el escaso acceso a la
tecnologia, producto de la subutilizacion y mal uso de la misma, ademas de la falta de estrategias
didacticas, junto con las diferencias socioecondémicas y la laxitud de la legislacion frente a las

obligaciones de la familia (Gaviria & Barrientos, 2001).

El analisis de las pruebas muestra también como el estrato socioeconémico influye en el

rendimiento académico. Para Montt, en el caso colombiano Ilama la atencion que quienes



estan en el 25 por ciento mas alto del nivel de ingresos obtienen hasta 74 puntos mas en las
pruebas que aquellos pertenecientes al 25 por ciento mas pobre; eso equivale a una diferencia
de casi dos afios de escolaridad. Otra particularidad es que, aun cuando los hombres son
mejores que las mujeres en matematicas en 37 de los paises participantes, la diferencia es
mucho mas pronunciada en Colombia. “La distancia es de 25 puntos, es decir, unos siete
meses de escolaridad”, enfatiza el experto, quien explica que esta diferencia suele estar
relacionada con el hecho de que a ellas se las rotula como “malas en matematicas”, lo que se
traduce luego en una reducida participacion femenina en carreras como las ingenierias

(Linares & Bustamante, 2013, parr. 4).

Esta alarmante problematica, lleva a la necesidad de investigar y buscar la implementacion de
estrategias propendientes a potenciar en los estudiantes las habilidades de analisis, comparacién
y abstraccion, propias del pensamiento l6gico, pues es necesario ser conscientes que la
modificacion y el desarrollo de este tipo de pensamiento, permite en los estudiantes enfrentar de
una manera eficaz los cambios sociales y los avances tecnologicos, proveyéndoles de una mayor
madurez intelectual. Es bajo esta ultima linea, donde se inscribe esta investigacion y sus
resultados, pretendiendo asi contribuir al mejoramiento de algunas habilidades del pensamiento
l6gico.

1.2 Planteamiento del Problema

Dentro de la etapa de observacion del entorno de la poblacion objeto de estudio, se pudo

evidenciar como los estudiantes del grado 1103 de la jornada tarde del colegio Eduardo Santos

IED, tienen unos indices de desempefio bajo en las pruebas estatales y un pobre desempefio

académico.



En la institucion educativa durante los altimos afios (2013, 2014 y 2015) se presenta en los
estudiantes del ciclo V constantes pérdidas de afio, las cuales han llegado a alcanzar hasta un
30% por curso. Adicional a esto los estudiantes pasan grado décimo con asignaturas pendientes,
las cuales deben nivelar en grado 11. Estos indicadores nos hacen ver que los estudiantes de la
institucion no han desarrollado suficientemente los niveles del pensamiento l6gico necesarios
para lograr superar las dificultades académicas presentadas; razon que plantea la necesidad de
elevar el nivel de este pensamiento en los estudiantes, con el fin de contribuir a mejorar el
desempefio en diferentes escenarios de la vida del discente (escolar, familiar, social y laboral),

permitiéndole proyectarse hacia un futuro profesional y laboral con mejores competencias.

Del planteamiento anterior se deduce que es necesario generar soluciones desde la préactica
docente, tendientes a fortalecer o desarrollar las habilidades de pensamiento l6gico a través de
una estrategia innovadora de caracter abierto y asi incidir positivamente, al elevar los niveles del

pensamiento 16gico en los estudiantes objeto de esta investigacion.



Pregunta problema

¢ Cuales son los alcances y limitaciones de una practica de ensefianza abierta, como factor de
fortalecimiento, de determinadas habilidades de pensamiento l6gico, de los estudiantes de grado

1103 de la jornada tarde, del Colegio Eduardo Santos IED?

1.3 Objetivos

El objetivo General de este trabajo fue: Analizar los alcances y limitaciones de la ensefianza
abierta, a través del disefio de un ambiente de aprendizaje abierto, para fortalecer las habilidades
del pensamiento l6gico de analisis, comparacion y abstraccion, en los estudiantes de 1103 en la

jornada tarde, del Colegio Eduardo Santos IED.

Los objetivos especificos del trabajo fueron.

Diagnosticar el nivel del desarrollo de algunas habilidades de pensamiento 16gico

(analisis, abstraccion y comparacion).

e Propiciar la participacion de los estudiantes en una experiencia de ensefianza abierta.

e Identificar los efectos de dicha experiencia de ensefianza abierta sobre el
fortalecimiento del pensamiento légico.

e Plantear recomendaciones para la implementacion de experiencias de ensefianza

abierta para contextos similares al de esta investigacion.
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2 Marco Conceptual

De acuerdo al objetivo general planteado por la presente investigacion, es menester presentar
las tematicas que dan sustento a esta investigacion, como son el concepto de la educacién abierta
y dentro de ella, las préacticas educativas abiertas y los recursos educativos abiertos, con especial
énfasis en la ensefianza abierta, el uso de las TIC en la educacion, el desarrollo de las habilidades
del pensamiento l6gico ya mencionadas y el uso de los videojuegos como herramienta al interior
de un ambiente de aprendizaje. Ademas también resulta necesario hacer mencion y definir

aquellos conceptos que surgen en el momento de realizar el analisis de los resultados.

2.1 Educacion abierta

La educacion abierta siempre ha ido de la mano de la educacion a distancia, pues estos modos
de ensefianza se precian de permitir el acceso a la educacién a un mayor grupo de personas, sin
que necesariamente medie una vinculacion presencial respecto de una escuela (UNESCO, 2002);
los primeros intentos de implementar este tipo de educacién datan del afio de 1833, donde un
anuncio publicado en un diario sueco, ofrecia la oportunidad de estudiar “redaccion por correo”
(Garcia, 1991, p. 9). Sin embargo, la mayor promocion de esta educacion se dio en Gran Bretafia,
lugar donde se desarroll6 un movimiento que mas tarde se extendio a los Estados unidos
(Walberg & Thomas, 1972). Permitiendo asi, empezar a realizar precisiones conceptuales que
delimitan su campo epistemoldgico y diferenciasen a la educacion abierta de la educacion a
distancia. En ese sentido, se empieza a entender y a desarrollar un concepto de educacion a
distancia que plantea como caracteristica esencial de ésta el hecho de que puede abarcar
multiples areas y formas de estudio, asi como estrategias educativas, donde la proximidad fisica

continua de profesores y alumnos no esta per se presente (Casas, 1982).
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Siguiendo a Guédez (1984), se puede precisar entonces que el concepto de educacion a
distancia tuvo un desarrollo que le permiti6 virar para ser una modalidad educativa “mediante la
cual se transfieren informaciones cognoscitivas y mensajes formativos a traves de vias que no
requieren una relacion de contigiiidad presencial en recintos determinados” (p.7). Ampliando el
espectro de la nocion, segun Garcia (1986) se plantea que la educacion a distancia es “una
estrategia educativa basada en la aplicacion de la tecnologia al aprendizaje sin limitacién de
lugar, tiempo, ocupacion o edad de los estudiantes” (p.10). Implicando ello nuevos roles en el
proceso de aprendizaje, tanto para alumnos como profesores, y nuevas actitudes aparejadas con

nuevos enfoques metodologicos (Garcia, 1986).

Ahora en cuanto a la educacion abierta, son diversas las significaciones que ha tenido con el
paso del tiempo y que han pretendido darle una nocién especifica como diferenciada. Cirigliano
(1983), sintetiza de una manera interesante los principales atributos que la constituyen y por ende

la hacen mas amplia y abarcante frente a la educacion a distancia. Al respecto sefiala:

En cuanto al ingreso (todos pueden acceder); en cuanto al lugar (no existe un sitio tnico al
que haya que acudir para aprender); en cuanto a los métodos (existen varios modos de
aprender); en cuanto a las ideas (existen muchas doctrinas y teorias y es posible tener acceso a
todas ellas); y en cuanto a la organizacion del aprendizaje (el sujeto puede organizar su propio
curriculum e ir lograndolo a su propio ritmo). Un sistema de ensefianza abierta es tal en la

medida que concreta todas o algunas modalidades de apertura (pp.19-20).

Se puede decir entonces que la educacion abierta abarca a la educacion a distancia, pues la
primera se debe fundamentar en la disponibilidad de ensefianza para gran cantidad de personas;

se deben reducir limitaciones como el tiempo y el espacio, ademas de dar flexibilidad y
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optimizar las oportunidades de aprendizaje siendo este continuo (Scarino, Crichton & Woods,
2007). Es importante tener esta distincion clara, pues para esta investigacion el desarrollo de
ciertas competencias de pensamiento l6gico se busca mediante practicas que se acercan al ideal

planteado por la educacion abierta.

Practicas educativas abiertas (PEA) y Recursos educativos abiertos (REA)

Dentro de la educacion abierta se encuentran las practicas educativas abiertas (PEA),
haciendo referencia a una serie de actividades creadas con base en el disefio instruccional y con
una serie de procesos y eventos que producen aprendizajes. En ese sentido, las PEA deben
generar innovaciones y calidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Puesto que, el uso de
recursos educativos y la estructura del aprendizaje abierto, pretenden transformar el aprendizaje

del siglo XXI por medio de un aprendizaje auto-guiado y autdnomo (Ehlers, 2011).

Una ampliacién de la nocion anteriormente expuesta la plantea la OPAL (2011), organizacion
que propone las précticas educativas abiertas como una serie 0 conjunto de actividades que
buscan soportar el aprendizaje. Empero, el soporte al cual pretenden proveer, implica creacion,
uso y resignificacion de recursos educativos para contextos especificos, bajo un formato portable
y de carécter publico. En otros términos, las PEA son herramientas que al ser publicas e

innovadoras deben propender por mejorar y hacer méas agradable el proceso de aprendizaje.

Si se desglosa un poco la nocion dada en el parrafo anterior, las PEA estan constituidas por
los Recursos Educativos Abiertos (REA). Estos en tanto nocion o concepto son apenas
emergentes y su desarrollo no ha sido tan amplio como el de las PEA, sin embargo, podemos
decir de ellos que nos remiten a ejercicios con caracteristicas como la reutilizacion, la remezcla,

la redistribucidn, la inclusion, la adaptacion, el libre acceso, y otros conceptos (Bates, 1999;
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Brown & Adler, 2008; Cookson, 2002; Salinas, 2012; Garcia, 2001; Salinas, 1999; Tait, 2008).
En otros términos, los REA son recursos y contenidos con caracteristicas como responsabilidad,
apertura y transparencia, siendo asi los que posibilitan la participacion de la comunidad en la
produccidn de la préactica educativa (Blackall & Hegarty, 2011). En sintesis, son los REA los que
dan a las PEA su caracter innovador y publico necesario para ser realmente incluyentes, ya que
estos pueden ser de diferente tamario, tipo y formato, como es el caso de las lecturas, las
iméagenes, los videos, diferentes clases de software o cursos completos que pueden encontrarse

bajo el nombre de Open Course Ware (Downes, 2007).

Por tanto, es de gran importancia para esta investigacion los REA en tanto constituyentes de
las PEA, puesto que sus caracteristicas principales ya mencionadas, generan innovacion y
cambio en las formas de ensefiar al transformar las practicas en el aula. Esto Gltimo es de gran
importancia para el desarrollo de habilidades de pensamiento l6gico en alumnos de educacion
secundaria, ya que mediante la innovacion se busca que los estudiantes se apropien de
conocimientos y habilidades Utiles para su desenvolvimiento en la vida profesional y laboral, asi

como diaria sin que por ello el proceso de aprendizaje se vuelva tedioso.

Enseflanza abierta

Gracias a la incorporacion de las TIC y el alcance del Internet se abrio un abanico de
oportunidades hacia el aprendizaje y las diferentes formas de ensefiar, lo que constituye un
desafio para las instituciones educativas, pues es necesario generar diferentes espacios de
ensefianza- aprendizaje, asi como adecuar los ambientes y las herramientas de aprendizaje dentro
y fuera del aula. Lo anterior, brinda una gama de posibilidades para la construccion de nuevas

formas de relacionar el conocimiento, a través de espacios de libre acceso en los que se comparte
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y adaptan los contenidos, constituyendo de tal forma una caracteristica inclusiva en el escenario

del aprendizaje (Brown & Alder, 2008; Salinas, J. 2012; Salinas, J. 1999).

La ensefianza abierta es un proceso de intercambio en los saberes entre actores de un proceso
educativo, y por esta razon, es menester para este tipo de educacion tener a su disposicion
recursos que sirvan como materiales de ensefianza, aprendizaje e investigacion en cualquier
medio, los cuales sean de dominio publico o difundidos bajo la etiqueta de licencia abierta.
Permitiendo asi, el acceso gratuito e incluso ilimitado, como su uso, adaptacion y redistribucién

por otros sin ningun tipo de restriccion.

Aunque estos recursos educativos son abiertos y susceptibles de ser mejorados y adaptados,
no cabe duda que resultan ser una manera innovadora de desarrollar la educacion abierta y
conducir a una evolucion mas eficiente. De aqui surge la nocidn de practicas educativas abiertas,
que hace referencia a cualquier actividad que implique la creacidn, uso, adaptacién o difusion de

un recurso de aprendizaje de esta naturaleza

De esta manera para nuestro estudio es de suma importancia ver ciertas caracteristicas de lo

abierto tales como lo es el acceso libre, la adaptacion y la colaboracion.

En cuanto al primer distintivo de lo abierto, Prosser (2003) define el acceso abierto como todo
aquello que permite un acceso sin restriccion y total libertad a través de la red a diferentes
documentos e informacion, lo cual en dltimas significa que la comunidad académica no espera
un pago directo por la promocion y difusion de sus contenidos. Lo anterior permite tener

multiples opciones de desarrollo en una préctica de ensefianza abierta.
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Ahora, la adaptacién es un proceso gue produce cambios en la manera de proceder o de una
actividad que ya ha sido creada por un lider. Para Hilton (2010), esta practica permite la

visibilidad de las diferentes ldgicas que se pueden utilizar para la consecucion de un mismo fin.

Por ultimo, la colaboracién Panitz (1998) la define como aquel proceso del aprendizaje donde
no hay una maxima autoridad ni tampoco una jerarquia, pues la autoridad es compartida y todos
aceptan la responsabilidad de las acciones del grupo. Por otro lado Wessner & Pfister (2001),
complementan la nocion de Panitz al explicar que no solo se comparte la autoridad y
responsabilidad sobre el grupo, sino que en la unién que se forja por el deseo de dos 0 mas
personas con el fin comun de adquirir conocimiento, éstas se hallan dispuestas a compartir sus
conocimientos y experiencias anteriores, todo ello en el marco de acciones de comunicacion e

interaccion que les permitan dirigir sus esfuerzos para alcanzar tales propdsitos.

En sintesis y tras haber realizado un recorrido por los conceptos que constituyen al de

Educacion Abierta, podemos definirla segin el Dr. Chiappe como:

(...) un proceso de intercambio de saberes entre los actores del proceso educativo (profesor
estudiante y estudiante-estudiante) que se puede realizar en cualquier momento y desde
cualquier lugar, mediante el uso de herramientas informaticas de acceso libre, de forma
asincronica o sincrénica. Su caracteristica abierta da la bienvenida a un tercer actor en el acto
educativo: la comunidad, el mundo entero. La ensefianza abierta supone una ampliacion de la
educacion formal hacia la informal en un &mbito de colaboracion e interaccion entre

aprendices como pares interlocutores (2012, pp. 6-12).

De alli su importancia para esta investigacion, pues hace del proceso de aprendizaje algo

innovador, no habituado o anclado a procesos estaticos. En tal sentido, al promover la ensefianza
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abierta se logra una mejor articulacion de acciones hacia objetivos comunes, logrando asi una
apropiacion de los conocimientos mas incluyente y participativa, ademas de pretender lograr un

proceso de aprendizaje mas ameno con el estudiante.

2.2 “Pensamiento ldgico

Cuando en pedagogia se pretende alcanzar un mejor desempefio de los estudiantes en todas
las areas y en diferentes contextos de su vida, como es el caso de esta investigacion, es necesario
abordar el pensamiento Idgico, para lograr entender como se puede ayudar a desarrollar sus

habilidades:

Para Bragdon y Gamédn (2005) en el griego y en el latin se encuentra el origen etimoldgico
que da forma al término de pensamiento l6gico. Asi, pensamiento emana del verbo pensare, que
es sinonimo de “pensar”. Logico por su parte, tiene en el griego su punto de origen en el vocablo

logos que se traduce como “razén”.

Aristoteles habl6 de la 16gica como ciencia con la sistematizacion que de ella realizé en la
época del 384 al 322 a.c, y donde plasmo en leyes y formas del pensar los resultados de la
actividad humana para garantizar la correccion en el acto de pensar; asociada en sus inicios, a la
preservacion del buen decir, del desarrollo de las ciencias en particular, de la filosofia, de la
practica politico social y de la profundizacion en el estudio del pensamiento, surgié una nueva
ciencia gque, en condicion de método permitiria captar la evolucion del pensamiento como reflejo

de la realidad (Gonzélez, 2008, p. 18).

Para los autores Bragdon y Gamon (2005), el pensamiento ldgico es aquel que se desprende

de las relaciones entre los objetos y la elaboracién que el individuo hace de ellos, surge de las
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relaciones que ha creado previamente entre los objetos y tiene en cuenta de manera importante
las semejanzas y diferencias entre los objetos, que existen solo en la mente de quien pueda
crearlos. Por eso, el pensamiento l6gico no se ensefia de manera directa, sino que se desarrolla

cuando el individuo interactda con el medio.

Es por ello que el pensamiento Iégico se convierte en un instrumento muy util para la ciencia
y gracias a su desarrollo, puede avanzar en pro del ser humano, en la mejora de su calidad de
vida y en la solucion de los problemas que surgen en diferentes ambitos de la vida cotidiana. De

acuerdo con lo anterior, Revelo (2009) indica que:

De alli que el docente es un mediador muy importante en la exploracion creativa de las
habilidades de pensamiento, a través de procesos pedagdgicos y disefio de estrategias
didacticas que faciliten la conceptualizacion y la transferencia del conocimiento, mediante
actividades que lleven a los estudiantes a pensar, a través de la comprensién de procesos de
observacion, descripcidn, establecer diferencias y semejanzas, comparaciones, relaciones,

caracteristicas esenciales y clasificacion (p. 59).

Habilidades relacionadas con el pensamiento l6gico

Una vez abordado el concepto de pensamiento l6gico, debemos referirnos a sus habilidades,
las cuales han sido estudiadas a lo largo de la historia por diversos autores y cobrando especial
importancia, dado que son un proceso el cual los profesores deben abordar, si se pretende
generar procedimientos tendientes a lograr en los estudiantes una mayor competitividad. Algunos
autores han definido las habilidades del pensamiento como “aquellas habilidades (...) que sirven

para sobrevivir en el mundo cotidiano” (Guevara, 2000, p. 44).
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Campiran por su parte, explica que “la habilidad es la capacidad y disposicion para algo. El
concepto puede usarse para nombrar al grado de competencia de un sujeto frente a un objetivo.
Es importante destacar que la habilidad puede ser innata o desarrollada a partir del

entrenamiento, la practica y la experiencia” (2001, p. 9).

Por su parte, Bloom, B. (1948) defini6 las habilidades del pensamiento como “destrezas,

capacidades y/o disposiciones enfocadas hacia algtn aspecto relacionado con el pensamiento”.

Existen asi, habilidades del pensamiento para expresar las ideas con claridad, argumentar a
partir de la l6gica, simbolizar situaciones o recuperar experiencias pasadas, lo cual indica que
cada habilidad puede describirse en funcién del desempefio que logra alcanzar el sujeto. Por esta
razén y dado que las habilidades implican procesos, estos al final llevan al desarrollo de la

inteligencia.

- Para esta investigacion se escogieron tres habilidades del pensamiento I6gico (analisis,
comparacion y abstraccion), entre las multiples que hay, ya que con ellas se pretende lograr en
los estudiantes la capacidad de solucionar problemas en diferentes ambitos de la vida, establecer
relaciones entre conceptos y llegar a una comprensién mas profunda, proporcionando un orden y
sentido a las acciones o decisiones; todas estas importantes para un mejor desempefio en el
ambito educativo, profesional y social. En otros términos, se tomd la decision de priorizar la
abstraccion, la comparacion y el analisis porque permiten apropiar la informacién obtenida para
desarrollar operaciones mentales dentro del procesamiento de la informacion. Dicha informacion
puede ser de cualquier caracter, tanto del ambito escolar, como del social y cotidiano para el

individuo. Asi, al potenciar precisamente estas tres habilidades se pretende que el estudiante
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adquiera una mayor capacidad para solucionar problemas de diversos contextos para darle un

mejor posicionamiento y competitividad en su futura vida academica y profesional.

A continuacion se caracterizan las habilidades escogidas:

La primera (analizar), nos remite a una forma de comprension, donde mentalmente se
descompone un objeto en sus formas mas bésicas, con el fin de entenderlo como un todo. Se
realiza esta descompresion, para tratar de comprender cada una de las partes del objeto y los
principios que a este rigen (Barreras, 1997); Por el contrario la segunda , la habilidad de la
abstraccion nos remite a una forma de entender donde se separan mentalmente determinados
aspectos del objeto, con el fin de discernirlas de manera aislada o para tratar de conocer el
mismo objeto en su aspecto fenomenoldgico u ontoldgico (Barreras, 1997); Ahora en la tercera,
en el caso de la habilidad de comparar, ésta implica realizar analogias y diferencias mentales
entre los objetos o fendmenos de la realidad que se desean conocer y entender con el fin de hallar
6rdenes de importancia a la hora de conocer. Dicho de otro modo, comparar nos permite

descubrir lo principal y lo secundario en los objetos (Becerra, 1997).

2.3 Las TIC en la educacion

Para poder cambiar e innovar un proceso educativo, la educacion debe enfrentar el reto de
formar a sus estudiantes en competencias y habilidades con las que pueda interactuar en el
mundo actual. Para ello, se deben implementar y utilizar adecuadamente las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC). Dar respuesta a estos retos de la educacion, exige la

transformacion de los paradigmas educativos tradicionales (UNESCO, 2004).
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Usar las TIC en la educacion por parte de las instituciones permite que los jovenes y los
docentes se apropien de las herramientas digitales en el aula, con el fin de elevar la calidad. Asi
entonces, una buena apropiacion de estas tecnologias es en gran manera necesario, pues se
precisa que en el interior de la escuela se sucedan cambios para poder obtener el mejor provecho

de estas tecnologias.

Asi la educacion se ha preocupado por innovar al introducir las TIC en el aula, lo cual da a
profesores de diferentes areas la facultad de enriquecer sus habilidades e introducir actividades
diferentes en el aula y aumentando la posibilidad de “integrar los distintos niveles de la
comunicacion, potenciando la multidireccionalidad de la comunicacion incluso en aquellos casos

en los que parten de un referente claro en los medios convencionales” (Lopez, 2005, p. 10).

2.4 Los videojuegos

Esta investigacion se centra en el aporte que la ensefianza abierta hace al desarrollo de
determinadas habilidades del pensamiento 16gico en los estudiantes y las ventajas que llegan a
ofrecer los videojuegos cuando son utilizados como herramienta al interior de un AA, para
aprovechar su potencial educativo y el caracter ludico que ofrecen a la hora de aprender, debido
a la gran aceptacion e impacto que tienen entre los jovenes quienes hacen parte de un mundo
digital. De alli que se desprenda la necesidad de definirlos, con el fin de enfatizar ain mas su

importancia para el logro de los resultados esperados en este trabajo

Una primera definicion, un tanto exploratoria y operativa, nos plantea que estos son un medio
audiovisual, en donde se logra un proceso de integralidad por cuanto se unen la informatica y la
television, contribuyendo de esta manera a configurar nuevas maneras de cultura en la

comunicacion (Levis, 1997). Ahora, si se delimita un poco mas este primer acercamiento, debe
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decirse gque este encuentro, se ve especificado al hecho de que solo se puede considerar
videojuegos a aquellos medios audiovisuales donde se ofrece un software de entretenimiento ya
sea por computadora o cualquier tipo de plataforma electronica como lo son las consolas (Frasca,

2001).

Empero, si se tienen en cuenta los aportes de Michael Zyda (2005), debe resaltarse que el
videojuego es también una prueba fisica 0 mental, que se realiza de acuerdo con unas reglas

especificas, y el objetivo es divertir o recompensar al participante. .

El potencial del aprendizaje desde los videojuegos:

Los videojuegos representan una interesante propuesta como herramienta para el aprendizaje,
adquisicion y ejercicio de habilidades practicas. Cuestiones como la habilidad manual, la
capacidad perceptiva, la estimulacién, la resolucion de problemas, la organizacion de
herramientas y las respuestas inteligentes, pueden ser abordadas mediante el uso escolar de los
juegos electrénicos. Ademas, es posible su utilizacion para situaciones que pongan en entredicho
los valores de una sociedad y de paso, servir para el desarrollo de una actitud critica hacia los

principios que sustentan la sociedad actual.

Existen solo unas escasas referencias de estudios que establecen el perjuicio intelectual de los
videojuegos, en contraposicion a los diversos trabajos que definen su alto valor intelectual.
Algunos de ellos muestran un elevado optimismo sobre las grandes posibilidades educativas de
los videojuegos, e incluso los consideran un medio tan atractivo como efectivo en el desarrollo
de la fantasia, el conocimiento de otros mundos y culturas, el desarrollo del razonamiento Iégico,
la resolucidn de problemas y otra serie de operaciones de caracter procedimental (Guifford,

1991; Casey, 1992).
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Diversos autores presentan algunos objetivos de tipo procedimental, mediante los cuales los

videojuegos contribuyen a desarrollar aspectos curriculares como:

e Pensamiento logico: Ball (1978), Estallo (1994 , 1995), Grupo F9 (2000) y Le
Diberdier, (1998) explican que los videojuegos plantean al jugador desafios como salir
0 entrar en una situacion, conducen hacia la resolucion de problemas, ademas, permiten
planificar y organizar un conjunto de elementos cuando se define el objetivo o la meta
que se requiere alcanzar.

e Lectura: dentro de las posibilidades que plantean los videojuegos la lectura toma gran
importancia, pues algunos de los jugadores “pueden aprovechar (...) algunos
videojuegos para estimular la lectura de libros relacionados con él y de contenidos
integrados en el juego” (Grupo F9, 2000, p. 29).

e Observacion: Una de las capacidades que se ejercita con mayor frecuencia dados los
elementos que muestra la pantalla y la necesidad de diferenciar tanto de forma visual
como de forma espacial (Estallo, 1995).

e Vocabulario: Los juegos son utilizados para que los nifios aprendan nuevas palabras del
mismo juego (Ball, 1978, p.26).

e Conocimiento basico: es importante por cuanto le permite a un nifio adquirir destrezas y
habilidades que puede usar en la vida cotidiana (Griffith y otros ,1983; Estallo, 1995;
Bartolomé, 1998; 1998; Gros, 2000; Grupo F9, 2000; Le Diberdier, 1998)

e Ortografia: Se puede sacar fruto del videojuego porque el nifio puede deletrear palabras
gue se usan en él y por tanto aprenderlas (Grupo F9, 2000).

e Resolucion de problemas: otra posibilidad que presentan los videojuegos es enfrentar a

los jugadores a retos en juegos de estrategia especialmente, donde el jugador debe
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desarrollar destrezas para salir de situaciones problematicas o saber administrar recursos
escasos. (Silvern, 1985-86; Estallo, 1995; Bartolomé, 1998; Gros, 2000; Grupo F9,

2000; Mandinacht, 1987, p. 3).

Recomendaciones para un uso educativo de los videojuegos

Los videojuegos hoy por hoy, constituyen una de las principales industrias del arte y el
entretenimiento, que han cautivado la atencion de nifios, adolescentes, jovenes y adultos,
situacion que puede resultar favorable para facilitar el desarrollo del pensamiento l6gico, y a
partir de alli hacer mas efectivo el proceso de ensefianza- aprendizaje en los escenarios

educativos.

Algunos autores como Funk y Buchman (1994) sugieren recomendaciones dirigidas a padres
y educadores para una correcta integracion de los videojuegos en los ambitos doméstico y
escolar. Asi, como muchos padres intentan administrar los habitos de consumo televisivo, es
I6gico que intenten también ingresar en el terreno de los videojuegos, aungue les resulte
aparentemente mas complejo para ellos, en comparacion con el facil acceso, supervisiéon y
control de un televisor. Para poder educar a los nifios en este campo es imprescindible conocer el
contenido general de cada videojuego y los objetivos que persiguen. Frente a esta situacion,
Pindado (2005) afirma que es importante ensefiarles las diferencias entre lo real y lo simbalico,

ya sea referido a la violencia o a comportamientos de naturaleza sexista, xendfobo o de otro tipo.
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Gamificacion

Se realiza la descripcion de este concepto ya que hace parte de una de las categorias que se
encontraron en el momento de realizar el analisis de los resultados, ademas que refuerza el marco

tedrico de esta investigacion a describir las bondades de usar los videojuegos en la educacion.

Segun el Innovation Center (2012), la gamificacion se entiende como el proceso de usar la
teoria y mecanica del juego para atraer a los usuarios. Para Cortizo y otros (2012) el término
gamificacion («gamification», en inglés) se refiere al uso de mecénicas de juego en ambitos
diferentes al videojuego con el objetivo de potenciar la motivacion, el esfuerzo o la
fidelizacion creando experiencias que involucren a las personas. La gamificacion tiene muchas
aplicaciones précticas en diversos contextos (en salud, educacion, marketing, entre otros), pero
en el caso de la educacidon existen varios ejemplos como el de Suecia en el que mientras los nifios
juegan desarrollan habilidades de trabajo en equipo y resolucion de problemas. De lo que se trata
es de premiar al estudiante por su esfuerzo o estar pendiente de su falta de interés para motivarlo

a continuar.

Ray (2012) por su parte, explica que gamificacion (gamification en inglés), es el empleo de
mecanicas de juego en entornos y aplicaciones no ludicas, con el fin de potenciar la motivacion,
la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos comunes a todos los
juegos. Se trata de una nueva y poderosa estrategia para influir y motivar a grupos de personas.
Estas mecanicas de juego, se aplican en otro tipo de &mbitos ajenos al propio juego, con el
objetivo de atraer y retener audiencias y clientes a una marca, minimizar los tiempos de adopcién
de productos o servicios y animar a la gente a realizar tareas que consideran aburridas. El

objetivo general de la gamificacion, es influir y motivar a los usuarios para que logren adquirir
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habitos y alcancen objetivos. Para ello, se incentiva al jugador a participar, compartir e
interactuar en alguna actividad, de forma individual o con la comunidad. Una gamificacion
eficaz, dindmica y con una rica experiencia, puede ser utilizada para llevar a cabo una variedad
de objetivos en todo tipo de ambitos y sectores. Esta técnica puede animar a las personas a
realizar tareas que normalmente se consideran aburridas, como completar encuestas, ir de

compras, o leer paginas web.

2.5 Ambientes de Aprendizaje

Ahora se hace necesario conocer qué se entiende por AA y su importancia para el &mbito
educativo. Al respecto, la Alcaldia de Bogota (2011) los define como “un a&mbito de interaccion
en el cual el docente dinamiza y potencia aspectos socio-afectivos, cognitivos y fisico-creativos,
con el fin de crear condiciones que propicien el aprendizaje del estudiante” (p. 15). Sin embargo,
Bransford (2007) sefiala que en tanto sistema sus componentes son la comunidad, el estudiante,
el conocimiento y la evaluacion, los cuales se apoyan de manera mutua y se encuentran en

continua interconexién.

En ese sentido Boude (2011) entiende un ambiente de aprendizaje como: “Un espacio
construido por el profesor con la intencion de lograr unos objetivos de aprendizaje concretos. En
él intervienen diferentes actores (estudiantes, profesor y TIC) que desempefian roles diversos,

producto de las intenciones pedagdgicas del profesor” (p.49).

Un ambiente de aprendizaje entonces, permite la comunicacion y el encuentro entre los
individuos, logrando implementar actividades y materiales que permiten estimular la creatividad,

la curiosidad y el dialogo, asi como expresar el interés, las necesidades, los estados de animo y
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las ideas, en una relacion ecoldgico-cultural al interior de una determinada sociedad (Duarte,

2003).

Por lo tanto un ambiente de aprendizaje permite al estudiante apropiarse de nuevas
experiencias y conocimientos, debido a que no son exclusivos para un tipo de educacion (sea esta
formal, informal, presencial, virtual o mixta), razon por la cual Sanchez (2003), propone que el
docente tiene que modificar las practicas educativas, con el fin de adaptarlas al contexto,

sefialando que:

El disefio de los ambientes de aprendizaje se fundamenta en una necesidad y considera los
procesos y principios psicologicos generales del aprendizaje, las caracteristicas especificas del
grupo meta, asi como la naturaleza de los contenidos y procesos requeridos para su
aprendizaje. En el disefio de ambientes de aprendizaje se planean y preparan las mejores

condiciones que impacten positivamente al proceso aprendizaje (p.1).

Tradicionalmente los ambientes de aprendizaje se han realizado de manera presencial pero
gracias a la incorporacion de las TIC en la educacion y a la conexién de redes inalambricas, el
docente ha podido mezclar espacios y tiempos presenciales y no presenciales, para dar espacio a
nuevos entornos de aprendizaje, que rompen con los tipicos y tradicionales ambientes usados
regularmente (Islas, 2014). En otros términos, se abre la posibilidad para los AA hibridos o B-

Learning.

Para efectos de esta investigacion tomamos las caracteristicas dadas por Carman (2005) en el
disefio de un ambiente de aprendizaje hibrido o B-Learning, quién dice que se deben tener en

cuenta cinco elementos claves:
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Eventos en vivo: eventos de aprendizaje dirigidos por el docente donde todos los
estudiantes participen al mismo tiempo.

Contenido en linea: actividades de aprendizaje que el estudiante pueda desarrollar en su
tiempo, a su propio ritmo y de forma individual.

Colaboracién: espacios donde los aprendices se comuniquen en linea como foros de
discusion, chat etc.

Valoracidn: realizar pre-test y post-test para observar tanto el aprendizaje diagnostico
como el avance desarrollado en el proceso es decir una evaluacion continua.

Materiales de referencia: proporcionar material de apoyo que permita la retencion y

transferencia de aprendizaje.
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Corrientes pedagdgicas que apoyan el AA

El enfoque pedagdgico que trabaja el ambiente propuesto en este trabajo es el
constructivismo, ya que este permite ensefiar a pensar y a actuar sobre determinadas tematicas
las cuales son significantes, permitiendo ello dar espacio a tres caracteristicas principales, segln

explican Diaz y Hernandez (2002):

e En primer lugar el que un docente tiene la funcion de enlazar los procesos de
construccién del alumno con el saber colectivo, de tal forma que el docente pueda

realimentar y guiar los procesos que el estudiante descubre.

e Por otro lado es importante tener en cuenta que es el estudiante el ultimo responsable de
su proceso de aprendizaje, porque es quien elabora los conceptos, a través de la

exploracion y manipulacién del entorno que los rodea.

e Por ultimo el docente puede evidenciar que a medida que el estudiante crece fisicamente,
su conocimiento también, logrando establecer sus propias concepciones mentales,

pudiendo aplicar asi una mayor actividad mental constructivista.

Por otra parte para Castillo (2008) “una postura constructivista no s6lo permite advertir las
dificultades que suelen tener los alumnos para aprender, sino también aporta una guia para

desarrollar estrategias de ensefianza y aprendizaje mas eficientes” (p.8).
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Podemos decir que el constructivismo explica la naturaleza del conocimiento humano y hace
del aprendizaje algo esencialmente activo, pues pretende que los estudiantes aprendan nuevas
cosas incorporandolas a sus experiencias previas y a su estructura mental. Ofreciendo como
resultado, un proceso subjetivo donde cada persona se va modificando constantemente a la luz de

las experiencias (Pozo, 1994).

En nuestro AA el enfoque constructivista se ajusta perfectamente puesto que cada estudiante
genera su propio conocimiento al desarrollar el pensamiento l6gico de acuerdo a la experiencia

que se va formando en si mismo.

Otros Hallazgos en una Préctica de Ensefianza

Tras el recorrido realizado hasta aca puede observarse que el proceso de aprendizaje debe ser
inclusivo y la apropiacion de nuevos saberes un proceso subjetivo donde sea la articulacion con
experiencias pasadas lo que permita realmente conocer y transformarnos continuamente
(Maturana, 1997). Por tanto y como en Gltimas depende del alumno este proceso, siendo el
profesor mas un tutor que retroalimenta, surgen algunas categorias como emergentes, pero de
gran calado para el proceso de aprendizaje y por tanto para la implementacion de un AA que
busque desarrollar habilidades de pensamiento l6gico con la ayuda de la ensefianza abierta. Asi
entonces, el alumno debe en su proceso de aprendizaje buscar implementar en su propio proceso

las siguientes categorias que explican a Herrera y otros (2004):

e La motivacion es una de las claves explicativas mas importantes de la conducta humana
con respecto al porqué del comportamiento. Es decir, la motivacién representa lo que
originariamente determina que la persona inicie una accion (activacion), se dirija hacia un

objetivo (direccién) y persista en alcanzarlo (mantenimiento) (...) Podriamos entenderla
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como un proceso que explica el inicio, direccion, intensidad y perseverancia de la
conducta encaminada hacia el logro de una meta, modulado por las percepciones que los
sujetos tienen de si mismos y por las tareas a las que se tienen que enfrentar (p. 5).
Interaccion: Capacidad de un individuo de tener una relacion reciproca con otro
individuo, cuando se habla de interaccion persona a persona, existe influencia mutua

entre pares y ello potencia la capacidad de conocer de acuerdo a la experiencia.
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3 Estado del arte

Aunque la ensefianza abierta se ha labrado un camino y surge como una practica que puede
mejorar la calidad de la educacion, ademas de ser mas incluyente en lo que respecta al acceso al
conocimiento, es necesario resaltar que aun algunos aspectos de esta corriente de ensefianza no
han sido muy explorados. En ese sentido, no son numerosos los trabajos que analizan el papel de
los instrumentos educativos abiertos para mejorar la capacidad de pensamiento en los

estudiantes.

En otros términos, no son muchos los trabajos académicos e investigativos, que traten de
profundizar en la relacion entre educacion abierta y desarrollo del pensamiento Idgico. Por esta
razon, en este apartado, se ha decidido construir una revision general de la literatura, en la cual se
incluyen producciones académicas, que de una u otra forma remiten al desarrollo de pensamiento
I6gico en primer lugar, mediante practicas ludico-pedagdgicas (que no necesariamente
involucran el uso de las TIC), y en segundo lugar, practicas educativas abiertas que han sido
aplicadas con éxito a nivel mundial y por Gltimo practicas eminentemente de caracter
tecnoldgico, las cuales, aunque per se no pueden considerarse abiertas, si son menos rigidas y se

orientan a desarrollar determinadas habilidades del pensamiento légico.

Lo anterior pretende demostrar el vacio académico surgido al no profundizar en las practicas
educativas abiertas que fortalecen el desarrollo del pensamiento l6gico y a las cuales este trabajo
pretende aportar en la conceptualizacion de la relacion de la ensefianza abierta con el

pensamiento légico.
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3.1 Practicas educativas abiertas (secreto del éxito)

Como toda didactica de ensefianza debe ser planeada para que tenga éxito, es por ello
importante dar una vision sobre los elementos necesarios para que las PEA logren tal éxito.
Razon por la cual, se hace menester dar una mirada a las investigaciones realizadas en diferentes

partes del mundo que pretenden versar sobre este asunto.

Entre los hallazgos mas importantes sobre las practicas educativas abiertas, esta la
investigacion realizada por Ossiannilsson & Creelman (2012), en la cual se estimd un tiempo de
tres afios para recolectar datos de 1000 participantes en un convenio realizado entre ocho
universidades suecas. El objetivo inicial de la investigacion fue el de motivar entre los docentes
de la universidades en convenio la inmersion en los procesos del aprendizaje abierto y a su vez el
uso, apropiacién y generacion de REA. El proyecto establece asi parametros que le dan calidad a

cada recurso generado, iniciando una tendencia en Europa.

La investigacion realizada por estos autores suecos establece la integracion de las practicas
abiertas en ambientes de aprendizaje para permitir a las instituciones universitarias de ese pais
evaluar de forma objetiva los alcances de su inmersion en esta tendencia. A esto se le denomind
arquitectura del aprendizaje y contiene indicadores de adaptacion, reutilizacion, trabajo
colaborativo e interaccion institucional, asi como integracion de diferentes profesionales en los

claustros universitarios.

Por otra parte la investigacion realizada por Pacnick (2002), establece que los fundamentos
son una parte esencial para la aplicacion efectiva del aprendizaje abierto, y debe dar especial
atencion a los elementos en la planeacion de ambientes de esta naturaleza, como son: la

condicion previa de los procesos cognitivos, la disponibilidad de los materiales de aprendizaje, la
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motivacion y los puntos de vista del usuario. Una vez hecho esto se debe establecer las
necesidades del grupo y la infraestructura técnica con la que se cuenta, para asi poder disefiar los
procesos Yy los objetivos de la ensefianza y del aprendizaje del ambiente. Complementando la
importancia de los elementos que debe contener una practica educativa abierta para que tenga
éxito, esta el estudio de la Universidad de Catalufia realizado por Neus Capdeferro y Margarida
Romero (2012), en el que se prioriza que una de las caracteristicas fundamentales de la
ensefianza abierta es la colaboracion, pero donde el proceso de andlisis de datos es uno de los
aspectos mas dificiles de cumplir, debido a los sentimientos de frustracidon que genera la
virtualidad. Las limitaciones encontradas en su trabajo fueron: la dificultad de entendimiento en
las intervenciones, debido a la ausencia de elementos acusticos y de tiempo, que si los da los
ambientes presenciales; por otro lado y causa de las condiciones impersonales, se dificulta la
retroalimentacion entre pares y docentes, adicionalmente se complica hacer acuerdos en grupo

para la distribucion de trabajos, el compromiso y la calidad de las contribuciones que se realizan.

3.2 El desarrollo del pensamiento l6gico mediante practicas ludicas

A nivel regional las investigaciones respecto de la cuestion del desarrollo del pensamiento
I6gico, mediante practicas o unidades mas didacticas, empiezan a surgir como debate mas serio
durante la época de los afios noventa. Frente a este aspecto, vale la pena mencionar la
investigacion del profesor Curbelo (1993), quien realizo un estudio con el fin de profundizar en
algunos procedimientos 16gicos que permitieran una mejor asimilacion de la asignatura de fisica
en los estudiantes de la Universidad Central de Las Villas. El profesor, en su modelo tedrico
reconoce la importancia del desarrollo intelectual como la manera en que las escuelas pueden

responder a los retos cientificos que impone el mundo contemporaneo, razon por la cual,
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concluye en sus resultados que los procedimientos ldgicos se han formado deficientemente en los
estudiantes, teniendo gran culpa de ello las formas de ensefianza. Asi empieza a surgir un debate
interesante en América Latina el cual ha progresado con el fin de mejorar las practicas
educativas, y con ello la calidad de la educacién. Sin embargo, el desarrollo del pensamiento
I6gico en las investigaciones posteriores (aun en el pais), se han enfocado mas desde un marco
matematico; ejemplo de ello son las investigaciones de Riveron (2007) y Orozco (2005), en las
que el comdn denominador, es no solo determinar la influencia de los problemas matematicos en
el desarrollo del pensamiento 16gico, ya sea, mediante propuestas didacticas que logren mejorar
considerablemente las condiciones del aprendizaje de las matematicas y permitirle al alumno
tomar conciencia, analizar el algoritmo y representar el contexto del problema, sino también
indagar y plantear qué tipo de acciones deben llevar a cabo los docentes, con el fin de dirigir el
proceso de ensefianza-aprendizaje de manera eficaz (Carmona & Jaramillo, 2010) para mejorar
asimismo el procedimiento y poder cimentar un pensamiento logico fuerte en los estudiantes. En
ese sentido, este tipo de investigaciones se orientan mas al hecho de crear herramientas
pedagdgicas sin tener un uso fuerte de aspectos tecnoldgicos (pues no es su prioridad), puesto
que se orienta mas a mostrar “las etapas por las que se debe transitar durante el desarrollo del
proceso antes mencionado, revelar sus particularidades pedagogicas y psicologicas, expresar la
manera en que el individuo que ensefia debe actuar para que lo que ensefia llegue a constituir, en
el constante aprendizaje, parte de la meta-cognicion del sujeto que aprende siendo una

“instrumentacion psicoldgica para su futuro desempeiio”. (Carmona & Jaramillo, 2010,p. 40).
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3.3 Las TIC y desarrollo del pensamiento l6gico

Las TIC han tomado mas fuerza en el mundo, en el pais y ocupan un lugar importante en la
educacion. Sin embargo, ain no permiten ver una relacion mas directa entre la ensefianza abierta
y el desarrollo del pensamiento l6gico. Las investigaciones se dirigen a estudiar el desarrollo de
ciertas habilidades especificas del pensamiento l6gico, como el espacial, o al igual que las
nombradas anteriormente, se han orientado a desarrollar cuestiones 16gico-matematicas. En ellas
se logran ver algunos de los atributos de la educacion abierta. A manera de ejemplo vale la pena
mencionar la investigacion de Ramirez (2013), quien presenta una propuesta para implementar
las TIC, con el fin de desarrollar estrategias de ensefianza para determinados conceptos
trigonométricos basicos de grado décimo, y asi potenciar el pensamiento ldgico-espacial. El
autor concluye que las TIC, mediante ambientes virtuales, son recursos esenciales en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, ademas que potencian las capacidades de los estudiantes, si su

implementacidn ocurre en un correcto trabajo de campo en los ambientes virtuales.

Otra investigacion realizada por Esquer (2006), muestra como un prototipo de software
educativo, puede ser instrumento de apoyo en el proceso de ensefianza y aprendizaje del
pensamiento l6gico-matematico. Para ello, en su investigacion utilizo tecnologias de multimedia
y realidad virtual, y emple6 como base el modelaje orientado por objeto, mecanismo que termina

por ser util para desarrollar ambientes virtuales y materiales educativos computarizados.

Tambiéen es importante resaltar el trabajo de Moreno y Polo (2005), quienes observaron como
problema de estudio, la falta de habilidades para el andlisis y aplicacion de conocimientos en la
solucion de problemas por parte de los estudiantes. Esto las llevé a disefiar una propuesta que

consistio en elaborar un software educativo, con el objetivo de hacer mas facil el desarrollo de
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habilidades, tendientes a fortalecer los procesos logicos en la solucion de problemas para nifios
de seis a ocho afos. El resultado con este trabajo radico en el disefio e implementacion de una
herramienta que pretendia ser un apoyo para los docentes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, de tal manera que la misma evidenciara mejores desarrollos en el aprendizaje de los

nifios a traves de la ladica en un ambiente de interaccion tecnoldgico.

Finalmente, pero no menos significativo para esta investigacion, el trabajo de Nufiez (2010)
tuvo como objeto el desarrollo e implementacion de un software educativo ludico para facilitar el
desarrollo del pensamiento espacial y el sistema geométrico en el aula infantil, en los nifios del
grado de transicion, de la Institucion Educativa Juan Bautista Migani, en el municipio de
Florencia Caquetd, Colombia. Es de resaltar su trabajo, pues es de los pocos que se orientan al
desarrollo del pensamiento l6gico mediante herramientas de software en nifios de edades

tempranas.
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4. Descripcion del Ambiente de Aprendizaje (AA)

La presente investigacion pretende realizar una practica de ensefianza abierta, con el propdsito
de facilitar su adaptacion y ajuste, hasta que llegue a la situacién ideal para que se cumpla con el
objetivo de desarrollar de una manera imperceptible (en los estudiantes), las habilidades del
pensamiento I6gico priorizadas en este estudio: el analisis, la abstraccion y la comparacién, con

los siguientes propositos:

1. Implementar el AA en las clases de micro-controladores y fisica Ill.

2. Llevar a cabo una estrategia de ensefianza abierta que involucre activamente a los
participantes.

3. Determinar si el uso de la ensefianza abierta contribuye efectivamente en el desarrollo de

determinadas habilidades de pensamiento légico en la poblacion objeto de estudio.

La aplicacion de este ambiente se realiz6 de una forma hibrida o B-Learning tal como se
explica en el marco tedrico, con unas clases presenciales y otras virtuales, en las cuales se

utilizaron un blog, algunos videojuegos en linea y la plataforma Ed Modo.

4.1 Recursos necesarios para el ambiente de aprendizaje

Humanos

— Director del proyecto o profesora.
— Docentes investigadoras, encargadas de disefiar el AA, el espacio virtual de trabajo en la

plataforma EdModo, el Blog y la seleccion de los videojuegos trabajados.
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— Directivos docentes (rectora)

— Comunidad educativa (padres de familia, quienes autorizaron por medio del
consentimiento informado (anexo 1), estudiantes de grado 1002, de la jornada tarde del
colegio Eduardo Santos IED, con quienes se hizo el pilotaje y los estudiantes de grado
1103 de la jornada tarde del colegio Eduardo santos IED, con quienes se realiz6 la
implementacion del AA).

— Asesores y profesores del proyecto de investigacion de la Universidad de la Sabana

Tecnoldgicos

— Computadores portatiles, tabletas, videobeam, blog, plataforma EdModo y algunos

videojuegos.

Con el fin de adecuar el AA se escogieron videojuegos los cuales propendiesen a
desarrollar las habilidades de pensamiento I6gico seleccionadas para la investigacion y
fuesen amenos tanto en historia como en jugabilidad para la edad de los estudiantes.

Los videojuegos escogidos fueron: Block N’ Roll, The Lost Vikings, Braid, aplicando un

orden de acuerdo al nivel de complejidad de cada videojuego..

° Block N’ Roll
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Figura 4-1 Block N’ Roll Recuperado de: https://i.ytimg.com/vi/bbKSjElgBu8/hgdefault.jpg

Este juego presenta diversos puzles l16gicos a través de la mecénica de girar y acomodar una
pieza con el fin de encajarla dentro de un orificio, esta dindmica permite analizar las diferentes
probabilidades para cumplir el objetivo, obliga al jugador a ir mas alla de la simple vista,

permitiendo también acceder a diferentes escenarios.

e The Lost Vikings

Figura 4-2 The Lost Vikings Recuperado de:
http://vignette2.wikia.nocookie.net/heroesofthestorm/ images/4/4a/LostVikings-

logo.png/revision/latest?cb=20140607083815

Este juego desarrolla la habilidad de abstraccion por medio de la historia y las
mecanicas que ayudan a resolver todos los puzles l6gicos que se van presentando,
asimismo, se desarrolla el analisis gracias a los niveles presentados a lo largo del juego,
cabe recalcar que cada personaje tiene una habilidad totalmente diferente respecto a los
demas, lo cual permite adaptarse a situaciones adversas, requiriendo del trabajo entre los

tres vikingos para poder pasar de un nivel al otro.


https://i.ytimg.com/vi/bbKSjElqBu8/hqdefault.jpg

40

e Braid

N ——

Figura 4-3 Braid, recuperado de http://basementrejects.com/wp-content/uploads/ 2011/08/braid-
level.jpg

Es un juego que desarrolla la habilidad de analisis, pues posee puzles de una gran
complejidad. Se debe estar atento y al tiempo hacer comparacion con el fin de descubrir qué
camino seguir. Es un juego de dificultad alta y en el cual se tiene que aplicar bastante I6gica, ya
que la historia se va descubriendo poco a poco y obliga al jugador a desarrollar estrategias para

entenderla y lograr llegar al final.
4.2 Objetivos del AA

El Objetivo general del AA era de fortalecer en los estudiantes de grado 1103 las habilidades
de pensamiento légico (analisis, comparacion y abstraccion), por medio de la ensefianza abierta,

a través del videojuego como herramienta seleccionada.

Los objetivos especificos del AA fueron:
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e Fortalecer las habilidades de analisis, comparacidn y abstraccion, a través de las sesiones
del ambiente de aprendizaje.

e Utilizar atributos de una préctica de ensefianza abierta, por medio de los videojuegos,
encaminado a contribuir al desarrollo de las habilidades de analisis, abstraccion y

comparacion propias del pensamiento légico.

4.3 Habilidades para desarrollar en el ambiente de aprendizaje

El estudio se encamind en cada sesion a trabajar en una de las habilidades escogidas, con el
fin de buscar el maximo cumplimiento de los objetivos trazados en este AA. La manera como se

abordd cada una de las habilidades se muestra a continuacion.

4.4 Descripcion de las sesiones

A continuacion se presenta una tabla con la descripcion de las sesiones del AA implementado,
cuya estructura es: numero de la sesién, modalidad, actividad desarrollada, atributo de lo abierto

que se evidencid y habilidad del pensamiento l6gico que se trabajé para ser desarrollada.



Tabla 4-1 Descripcion de las sesiones del AA

llevara a cabo en las siguientes 6 sesiones, el objetivo que
se persigue y el producto final que se espera obtener.

En esta sesion, se dio el codigo del curso para que los
estudiantes ingresaran a la plataforma EdModo (anexo 1);
ellos se matricularon en el curso previamente abierto, ese
mismo dia, se aplico el test de matrices progresivas de
Raven, (anexo2) que se empled como parte de la
evaluacion diagndstica. Este es un test validado con

anterioridad.

Sesion Modalidad Actividad Atributo De Lo Habilidad Del
Abierto Pensamiento
1 Presencial- Grupal | Al iniciar la sesion, se explica la metodologia que se Analisis,

abstraccion y
comparacion.
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Virtual — Los estudiantes debian ingresar a la plataforma | Acceso libre, | Abstraccion
Independiente adaptacion
EdModo, en donde encontraron el link de dos
videojuegos, a los cuales debian ingresar, jugar y
abstraer a su vez la historia que ellos creian que tenia
cada videojuego.
Presencial — Realizacion de un guion para posible cambio de | Acceso libre Analisis y
Grupal Adaptacion Abstraccion
historia de videojuego. (Anexo 3) Trabajo

Después de jugar, los estudiantes en grupos de
tres, escogieron uno de los juegos que estan en la
plataforma EdModo vy, con el fin de que los estudiantes
escribieran cual creian que era la historia para el juego,
era libre si cambiaban o proponian una nueva, e hicieron
visibles sus respuestas a través de dibujos y escritos de
la historia, con carteleras que expresaban el
pensamiento y las conclusiones de cada grupo.

Los estudiantes participaron por primera vez en el blog.

colaborativo
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(anexo 4)
Presencial — Exposicion y aportes de las historias planteadas. Adaptacion Anélisis,
Grupal Colaboracion | abstracciony
Los estudiantes expusieron su historia y recibieron comparacion.
observaciones del grupo, las cuales fueron entregadas para
su revision. (Anexos fotogréaficos).
Virtual- Aportes en la plataforma a las historias de los | Acceso libre Analisis,
Adaptacion abstraccion y

independiente

comparieros.

Luego de ser publicadas las historias de los
videojuegos, realizadas en la sesion anterior, la tarea
consistio en hacer aportes a los documentos de los
comparieros, pero era importante respetar la idea

principal expuesta por los creadores.

Colaboracién

comparacion.

Virtual-

independiente

Descargar link, instalar juego, jugar y hacer
aportes al blog.

Los estudiantes ingresaron a la plataforma, y

Acceso libre
Remezcla
Colaboracién

Analisis,
abstraccion y
comparacion.
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encontraron el link de un videojuego, con el que se
tenian que esforzar mas, para poder pasar los niveles; a
la vez que jugaban, realizaron sus aportes sobre trucos y
habilidades para pasar los diferentes niveles del
videojuego que hay en la plataforma, hicieron una ayuda
colaborativa para que todos pudieran avanzar, Yy

formaron internamente una comunidad de gamers.

Presencial —
Grupal

Aplicacion del test de matrices progresivas de
Raven, para comprobar si hay cambios evidentes en los
resultados iniciales, y si se presentd algun impacto en el
desarrollo del pensamiento I6gico, mediante la practica

realizada.

Acceso libre

Analisis,
abstraccion y
comparacion.
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4.5 Evaluacion del Ambiente de Aprendizaje

La evaluacidn del ambiente se realizo por parte de las docentes durante todo el proceso de
implementacion, debido a que se trabajo con las habilidades de pensamiento l6gico de los
estudiantes aplicando el test de Raven al inicio y al final para poder contrastar los resultados. Se
plantearon actividades en cada una de las sesiones que buscaban desarrollar las habilidades del
pensamiento seleccionadas, mientras los estudiantes jugaban con los videojuegos planteados,
haciéndolos abstraer, analizar y comparar. Estas observaciones se llevaron en un diario de

campo.

Se llevo a cabo la evaluacién del ambiente de aprendizaje siguiendo el modelo de Daniel L.

Stufflebeam: Contexto- Insumo — Proceso y Producto (CIPP).

Contexto: Institucion Publica; Estratos socioeconémicos 1, 2 y 3; Estudiantes de grado 11°;

Ambiente mixto (Presencial y virtual).

Tabla 4-2 Insumos

Indicador Excelente Bueno Regular

Computadores

. X
en el colegio

Computadores
en casa

Acceso a
internet

Plataforma
Edmodo

Test de Raven X

Recursos
Educativos
Abiertos
(Videojuegos)
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Tabla 4-3 Proceso: Método

Indicador Excelente Bueno Regular
Constructivismo X
Trabajo colaborativo X
Acceso Libre X
Adaptacién X
Tabla 4-4 Producto
Mejora en Si No
capacidad de andlisis, X
comparacion y abstraccion
Trabajo colaborativo X
Abordar nuevos retos X
Pruebas saber 11 respecto las de
9 X
INFORMACION
! ! l l
Estrategias Contexto Insumos Proceso Producto
d A { J
Decisiones i I]'De . Estructura Implementacién Reciclaje
p anicacion
| l l !
Propésitos . L Especificaciones Conuol y Maodificacion.
Formulacién de de los recursos adecuacion de continuacion o
objetivos materiales y los culminacién de
humanos procedimientos una actividad de
v actividades cambio.

Figura 4-4 Tipos de decisiones asociadas a la evaluacién, Recuperado de:
http://image.slidesharecdn.com/8-modelo-cipp-de-evaluacin-curricular-de-stufflebeam?21-
121231164505-phpapp01/95/modelo-cipp-de-evaluacion-curricular-stufflebeam-2-
638.jpg?ch=1357578867
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4.6 Roles de los participantes

Cada estudiante tiene como tarea matricularse en el curso Logica - Mente de la plataforma
EdModo, jugar, extractar la historia del videojuego, adaptar la historia a una de su propia autoria,
exponerla y compartirla con sus comparieros para que entre pares se realicen aportes a cada
historia; posteriormente, deben jugar el ultimo videojuego, participar en el blog como una

comunidad de gamers y dar estrategias para finalizar con éxito el videojuego.

4.6.1 Aspectos obtenidos al realizar el ambiente de aprendizaje

Al finalizar la etapa de implementacién de este ambiente de aprendizaje se logra que los
estudiantes desarrollen determinadas habilidades de pensamiento I6gico como son el analisis, la

abstraccion y la comparacion.

Mostrar que un ambiente a partir de una practica de ensefianza abierta con el uso de la
herramienta del videojuego puede generar un cambio en el pensamiento del estudiante, sin que él

tome conciencia del mismo, pero con la garantia de alcanzar grandes logros.
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5 Metodologia

5.1 Tipo de investigacion

La presente investigacion es de enfoque mixto, pues este proceso implico recolectar datos
cualitativos y cuantitativos que fueron analizados con el fin de dar respuesta a la pregunta de

investigacion.

Segln Hernandez, Fernandez y Baptista (2010), los trabajos de investigacion se pueden
sustentar en dos enfoques principales: el enfoque cuantitativo y el enfoque cualitativo, los cuales

de manera conjunta forman un tercer enfoque: El enfoque mixto.

En la revista académica de investigacion Tlatemoani, Medina, Quintero y Valdez (2013)
explican que al utilizar el enfoque mixto, se entremezclan los enfoques cualitativo y cuantitativo
en algunas de sus etapas, por lo que es conveniente combinarlos para obtener informacién que
permita triangular. Esta triangulacion aparece como alternativa a fin de tener la posibilidad de
encontrar diferentes caminos para conducirlo a una comprension e interpretacion mas amplia de

nuestra investigacion.

Asi en esta investigacion se utilizaron técnicas e instrumentos de recoleccion que son propios
de este enfoque. Sin embargo, es necesario precisar que el enfoque cualitativo es mas notorio en
la investigacion, debido al hecho de que mediante este se logré evidenciar al analizar los datos

recogidos, los alcances y limitaciones de una practica de ensefianza abierta en los estudiantes.

En el desarrollo de los enfoques se resalta que el abordaje cuantitativo se orientd mas a la
aplicacion y analisis de resultados del Test de Raven. Razdn que reforzd aun més el papel

cualitativo de la investigacion, que también se basé en la observacion permanente y
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documentacion a través del diario de campo; el analisis de videos de exposiciones y carteleras de
los estudiantes como estrategia de triangulacion y enriquecimiento de la informacidn encontrada,
para asi contrastar lo propuesto en el marco teorico en busca de alcanzar los objetivos

planteados.

5.2 Disefio metodoldgico

La presente investigacion sigue un disefio de estudio de caso, a través del cual, en un
ambiente natural y con un grupo de personas como fuente de datos para el analisis, busca
explorar la contribucion que la ensefianza abierta pueda tener sobre el desarrollo de determinadas
habilidades del pensamiento légico en los estudiantes del curso 1103 de la jornada de la tarde del

Colegio Eduardo Santos IED.

El estudio de caso ha sido abordado por diferentes autores que lo definen como una estrategia
para la investigacion orientada a la interpretacion de las dinamicas presentes en contextos
determinados (Eisenhardt, 1989), lo que sugiere para esta investigacion gran importancia, ya que
pretende comprender las dindmicas propias de un tema sobre el que existe escasa literatura e

implica importancia en el contexto tratado.

Segun Stake (1998), el estudio de caso es de caracter intrinseco ya que intenta analizar y
entender un caso particular; de acuerdo con Hernandez (2006), es una unidad holistica, que
permite analizar los eventos de una manera integral, teniendo en cuenta las multiples
interacciones que los caracterizan. En ese sentido, se constituye en una gran herramienta para
esta investigacion puesto que nos ayuda a contemplar de forma integral todas las interacciones

que pueden influir en una préctica de ensefianza abierta en nuestra muestra objeto de estudio.
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Segun Martinez (2006), “el estudio de caso es una estrategia de investigacion dirigida a
comprender las dinamicas presentes en contextos singulares, la cual podria tratarse del estudio de
un unico caso o de varios casos, combinando distintos métodos para la recogida de evidencia
cualitativa y/o cuantitativa con el fin de describir, verificar o generar teoria” (p.174), mientras
que Hernandez (2006) afirma que “‘el potencial del estudio de casos radica en que permite
centrarse en un caso concreto o situacion e identificar los distintos procesos interactivos que lo

conforman, asi como su flexibilidad y aplicabilidad a situaciones naturales” ( p. 215)

En cuanto al desarrollo del proyecto se tomaron las dos primeras semanas para informar sobre
la investigacion y se realizaron seis horas semanales durante siete semanas para un total de 42
horas; 16 horas fueron implementadas para realizar las sesiones presenciales con actividades
dentro del aula de clase y 26 horas se emplearon de manera virtual a través de la praxis del
videojuego y de la plataforma EdModo, de acuerdo con la disponibilidad de tiempo de los

estudiantes.

5.3 Poblacién y muestra

Universo

El conjunto de referencia sobre el cual reposa nuestro trabajo es el de los estudiantes del
colegio Eduardo Santos IED, de la ciudad de Bogota, Institucién conformada por 1.500
estudiantes aproximadamente, distribuidos en dos jornadas: la mafiana y la tarde, con programas
implementados en todos los ciclos de formacidn, como son: primera infancia, jornada de 40
horas y media fortalecida en Matematica, Ingenieria y Tecnologias de la Informacién en

convenio con la universidad Sergio Arboleda.
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Poblacion

Los estudiantes de grado 1103 del Colegio Eduardo Santos IED, matriculados en el afio 2015

en el cicloV

Muestra

Se tuvo en cuenta el método de muestreo por conveniencia como lo plantea Scharager (2001),
donde: “es el investigador quien selecciona la muestra ¢ intenta que sea representativa, por lo
tanto, la representatividad depende de su intencion” (p.2). Los sujetos se seleccionaron dada la
conveniente accesibilidad y proximidad de los sujetos para la investigacion, se escogen si como
muestra para el caso el 100% de los estudiantes del curso 1103 de la jornada de la tarde del
Colegio Eduardo Santos matriculados para el afio 2015, en donde la cantidad de participantes fue
de 21 estudiantes en edades entre los 15 y 18 afios, a quienes las investigadoras les orientaron las

asignaturas de Fisica y Micro-controladores, respectivamente.

5.4 Fases de la investigacion

A continuacion, en la Tabla 4-1 evidencia las fases que se realizaron en forma secuencial y

que permiten ver el proceso de investigacion realizado.

Tabla 5-1 Fases de la Investigacién

FASES DESCRIPCION

PRIMERA FASE e Planteamiento del problema

e Justificacion y objetivos.
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Disefi la précti nsefianz ier
SEGUNDA FASE ° sefio de la practica de ensefianza abierta

(ambiente de aprendizaje)

e Pilotaje con estudiantes de grado décimo

TERCERA FASE e Implementacion del ambiente de aprendizaje.

e Recoleccion de datos

CUARTA EASE e Interpretacion y analisis de los datos obtenidos

durante la etapa de implementacion.

5.5 Instrumentos de recoleccién y andlisis de datos

Durante todo el proceso de implementacion del ambiente se realizé observacion no
estructurada, lo que permitié tomar los productos elaborados por los estudiantes como
instrumentos de recoleccion de la informacion- Teniendo esto bastante relevancia, porque a
partir de ellos (los foros, el blog, los comentarios en edmodo Yy las carteleras), se registraron
en el diario de campo, para su posterior analisis; alli se describieron los procesos de los
estudiantes en cuanto al uso de una practica de ensefianza abierta para fomentar el
desarrollo de las habilidades de analisis, comparacion y abstraccién propios del
pensamiento l6gico. Ademas, se aplico una prueba de entrada y salida (Test de Raven), que
permitio identificar la transformacién en el pensamiento l6gico después de la
implementacion del AA. A continuacion se presenta un cuadro de resumen de los

instrumentos:



Tabla 5-2 Instrumentos de Recoleccion de datos

Observacion no estructurada

e - Diario de Campo, Andlisis de la observacion.

e Documentos de los Estudiantes

e - Blogs

e - Foros

e - Exposiciones
e - Carteleras

Pruebas de Entrada y Salida

e - Testde Raven de entrada

e - Testde Raven de salida
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5.5.1 Instrumentos de Recoleccion de datos

Observacion por medio del Diario de campo

Un diario de campo es un documento que esta relacionado con la observacion, y segun
Torres (1998) “consiste en un registro especial con base en lo observado. En este se
registraran todos los sucesos y acontecimientos observados desde el primer momento de la
investigacion”. Por otra parte, para Flick, (2010), el diario de campo consiste en “registrar
en una libreta especialmente dedicada para ello, todos aquellos acontecimientos que

acompafaron al contexto de la observacion”.

Para el caso de esta investigacion, el diario de campo se utilizo en el registro de las
observaciones realizadas por las investigadoras durante la implementacion del ambiente de

aprendizaje, conteniendo la siguiente estructura:

Tabla 5-3 Estructura del diario de Campo

Estructura del diario de Campo

e - Nombre del estudiante
e - Fechayhora

e - Actividad

e - Aciertos

e - Desaciertos

e - Recomendaciones




Test de Matrices progresivas de Raven

El test de matrices progresivas fue creado por J.C. Raven en 1938, y conocido como test de
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Raven desde 1971. Mide el factor general de inteligencia, tratindose de un test no verbal usado

para evaluar la capacidad intelectual, midiendo la habilidad de la comparacién a través del cotejo

de formas; la habilidad del andlisis a través del razonamiento por analogias, y la habilidad de la

abstraccién con la comprension y el manejo mental de las relaciones abstractas en el
pensamiento 16gico. Se puede decir que este test mide a través del razonamiento visual y

perceptual, el razonamiento analdgico y el razonamiento logico.

Por estas caracteristicas el test fue aplicado al inicio y al final del ambiente de
aprendizaje. En la parte inicial, como una forma de diagnoéstico (respecto del nivel de
pensamiento Idgico de los estudiantes), y en la parte final como medio de contraste con los
primeros resultados. Ello con el fin de obtener informacion después de aplicar una practica

de ensefianza abierta y responder a la pregunta de investigacion.

La fundamentacion tedrica del test de Raven, se baso en la teoria bifactorial de Charles
Spermann, asi como en las leyes neo-genéticas del mismo. Spermann, (1904), en su teoria
identifica tres factores: factor G general, de caracter innato, factor E - especifico, que es

adquirido, y factor de Grupo, o coman.

Para obtener la confiabilidad y validez de este test fueron aplicadas las formulas de
Kuder-Richarsond. En confiabilidad se obtuvieron cifras que oscilan de 0,87 a 0,81. Para la
validez segun el criterio de Terman Merrill, se obtuvo un indice de 0,86, y de acuerdo con
los factorialistas, tiene una saturacion de factor “G™ de 0,79 y de factor “E” un 0,15. Cabe

anotar que se encontrd un pequefio residuo de 0,66 que no se sabe que mide.
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El test se puede aplicar en edades entre 12 y 65 afios. Consta de 60 matrices, que se
acomodan en orden de dificultad creciente. En las primeras series, se pueden observar
problemas de relaciones (percepcion estructurada), y en todas las matrices hay un ala que le
falta una parte, para que a quien se le aplica el test, encuentre cual es la parte que falta; las

opciones de respuesta estan marcadas de la A a la E.

En las segundas series existe mayor dificultad, puesto que aqui se encuentran analogias,
permutaciones y alteracion del modelo, aspectos propios de las relaciones logicas; el test se

debe realizar en 60 minutos (Raven, Court y Raven, 2005).

El test de Raven se aplicé y tabulé en la primera semana en la que inicio la investigacion,
y también al finalizar la implementacion del ambiente de aprendizaje. El diario de campo se
Ilevd en cada sesidn, a partir de la tercera semana, y alli se evidencian los avances y

hallazgos del proceso.

Los datos obtenidos mediante la aplicacion del Test de Raven como prueba de entrada y
salida, conforman la parte cuantitativa de la investigacion, para su analisis se utilizo la prueba
pareada de medias, perteneciente al tipo de pruebas t-student, se escoge este tipo de prueba ya
que la muestra es de 21 lo que es una muestra pequefia, ademas la muestra es la misma para la
entrada y la salida, por lo cual este tipo de pruebas se ajusta perfectamente para hacer el anélisis.
La prueba fue realizada en el programa R, que es un entorno de software libre para computacion
y graficos estadisticos, el cual se compila y ejecuta en una amplia variedad de plataformas tales
como: UNIX, Windows y MacOS (Team, R. C., 2013), siendo nuestro caso la plataforma

Windows la selecciona para compilar y ejecutar el programa.
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5.5.2 Instrumento de analisis de datos

Prueba pareada de medias

Es una prueba paramétrica, perteneciente a las pruebas t-student utilizada para medir la media
aritmética en un grupo, durante dos momentos diferentes y establecer diferencias entre dichas

medias.

Como son datos cuantitativos, se plantea una hipétesis para el resultado de la prueba. La
hip6tesis nula sostiene que no hay diferencia entre ambas muestras y por tanto, el promedio entre

las medias es igual a 0.

Este andlisis se utiliza para:

e Determinar si la media de las diferencias entre dos muestras pareadas es diferente de 0 (0
un valor objetivo).
e Calcular un rango de valores que probablemente incluya la media de las diferencias de la

poblacion. Garcia, F. J., Velazquez, J. A. V., & Lugo, E. K. L. (2002).p.p 23-24

5.6 Consideraciones éticas

En el momento en que se seleccioné la muestra, se realizo una reunion con los padres de los
21 estudiantes de la muestra, ya que son en su mayoria menores de edad; alli se solicito la firma
de un consentimiento informado (anexo 6), con la finalidad de dar a conocer los lineamientos de
la investigacion. En la reunidn se garantizo a los padres de familia que los datos que arrojen los
instrumentos, seran tomados fidedignamente y no son objeto de ningun tipo de manipulacion que

rifia con la objetividad del proceso. También se explicd que los estudiantes no realizarian



ninguna actividad que pusiera en riesgo su integridad fisica o moral, ni mucho menos que

vulnerara sus derechos.
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6 Analisis de Resultados

Por ser una investigacion de caracter mixto se hizo un andlisis de datos tanto en lo cualitativo

como lo cuantitativo.

6.1 Andlisis Cualitativo

El analisis de los datos obtenidos mediante el diario de campo que registrd las observaciones
realizadas por las investigadoras durante la implementacién del AA, se realiz6 en el programa
QDA Miner Lite y tuvo como intencion responder a la pregunta de investigacion planteada:
¢Cudles son los alcances y limitaciones de un proceso de ensefianza abierta, como factor de
fortalecimiento en el desarrollo de determinadas habilidades del pensamiento Idgico, de los

estudiantes de grado 1103, de la jornada tarde del Colegio Eduardo Santos IED?

Categorias

Las categorias son el producto de realizar los procesos de segmentacién, codificacion y

analisis de los documentos, lo que lleva a identificar cada una de las categorias asi:

Tabla 6-1 Categorias de Analisis

CATEGORIAS A PRIORI

SUBCATEGORIAS

Acceso libre
ENSENANZA ABIERTA Adaptacion

Trabajo Colaborativo
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Analisis

PENSAMIENTO LOGICO Comparacion

Abstraccion

CATEGORIAS

EMERGENTES

MOTIVACION
INTERACCION

GAMIFICACION

A continuacion se muestra un andlisis de los resultados en concordancia con las categorias
encontradas. Para lograr tal propoésito, se hizo una division en categorias de primer orden y al
interior de ellas una divisidn en subcategorias, con el fin de lograr un analisis que permitiese
entrever de una manera mas clara los alcances y limitaciones de cada categoria encontrada

durante la implementacion del AA:

Categorias de ensefianza abierta

Las categorias de la ensefianza abierta que se hallaron en esta investigacion corresponden a el

acceso libre, la adaptacion y el trabajo colaborativo.

e Subcategoria de acceso libre
— Alcances: El alcance se determiné por el acceso al material puesto en el AA de forma
gratuita, evidenciandose en el acceso gratuito y sin restricciones, que tuvieron los
estudiantes para ingresar al link de los juegos. Todos podian jugar, siempre y cuando
lo deseasen (sesion 1, semana del 9 al 16 de marzo); esto mismo lo podemos constatar

en las sesion 3 (semana del 19 al 23 de marzo), en la cual los estudiantes ingresaron a
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la plataforma EdModo Yy participaron por primera vez en el blog, igualmente en la
sesion 5 (abril 9 de 2015), en la cual los estudiantes ingresaron al blog e hicieron
aportes a los guiones de sus comparieros.

Limitaciones: Dado que el AA tiene sesiones, y parte de ellas se desarrollaron dentro
de la institucion educativa la cual es publica, existen ciertas restricciones a paginas,
por directrices de la Secretaria de Educacion del Distrito y la red administrada por
RedP; en especial el bloqueo de todas las paginas de los juegos, por lo que fue
necesario, trabajar en diferentes sesiones desde las casas de los estudiantes, algunos
de ellos sin computador o sin conexion a internet, lo que implicé trabajar con alguno

de sus compafieros, o en el computador personal de las investigadoras.

e Subcategoria de Adaptacion

Esta categoria aporta en la parte de pedagogia, ya que se puede utilizar en diferentes

ambitos escolares y acomodarla a diferentes actividades que aprovechen sus bondades.

Alcances: La muestra evidencié grandes capacidades de adaptacion, en diferentes
momentos del ambiente de aprendizaje, corroborandolo en el momento en el cual se
elaboraron las carteleras, en donde los estudiantes debian adaptar la historia planteada
en el videojuego a la historia creada por ellos una vez habian jugado. Lo anterior se

puede evidenciar en la sesién 3 (del 19 al 23 de marzo de 2015).
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Figura 6-1 Autoria propia, Adaptacion de historias (2015)

Limitaciones: En general no se mostraron limitaciones, inicamente en un grupo de
nifias que no tenian experiencia en el uso y manejo de juegos virtuales, ademas no
entraron a jugar cuando se les solicitd, por tanto no tenian idea de la historia del

videojuego, y no fue posible crear y adaptar una historia al juego.

Subcategoria de Colaboracién

Alcances: Es notorio que el trabajo colaborativo estuvo presente en todas las
actividades realizadas en esta investigacion, lo que generé en los estudiantes una
forma de trabajo. el AA logro verificar la empatia, a la hora de trabajar en grupos, y
dio la posibilidad de hacerlo de manera colaborativa. Lo anterior se pudo constatar en
varios de los trabajos realizados por los estudiantes, como elaboracién de carteleras,
planteamiento y escritura de guiones y exposiciones de los mismos; permitiendo que
ellos distribuyeran entre si las actividades planteadas. Esto, se puede evidenciar en los
productos presentados y en las observaciones consignadas en el diario de campo, que

se verifican en la sesién 3 (del 19 al 23 de marzo de 2015), en la cual se elaboraron
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carteleras en equipos de trabajo, de acuerdo con la historia planteada. En la sesion 4
(semana 6 al 10 de abril de 2015) los estudiantes realizaron las exposiciones de sus

carteleras ante todo el grupo objeto de estudio.

Figura 6-2Autoria propia, Elaboracion de carteleras de historias (2015)

— Limitaciones: En esta categoria no se encontraron limitaciones, ya que el grupo
resulté ser muy homogéneo en su manera de trabajar, por lo tanto, el trabajo

colaborativo era evidente en todo momento.

Categorias de pensamiento logico

Las categorias priorizadas en el pensamiento l6gico corresponden al analisis, la comparacion

y la abstraccidn, definidas con anterioridad en el marco.
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Subcategoria de analisis

Alcances: Esta habilidad se fortalecié de forma considerable en los estudiantes que
jugaron con mayor frecuencia, ya que para realizar las jugadas o avanzar en el juego,
era necesario que analizaran los pasos del juego y las diferentes alternativas que
surgen si lo hacen. En esta caracteristica del analisis se puede afirmar que se
obtuvieron logros, ya que potenciaron esta habilidad de una manera agradable para
los estudiantes. Lo anterior se evidencia en el momento en que los estudiantes
exponen sus guiones a los demas, que juegan y deben atravesar de un nivel a otro,
analizan la jugada para poder ganar el juego o el paso siguiente que deben dar;
probado en la sesion 5 (semana del 13 al 17 de abril de 2015), sesion 7, juego de

braid, y en la ayuda que se prestaban como comunidad de gamers (semana del 18 al

Figura 6-3 Autoria propia. Estudiantes exponiendo sus historias (2015)

Limitaciones: Es de anotar que las habilidades no se adquieren de un momento a otro
y el andlisis se asimila de una forma subjetiva, por lo cual los participantes de la

investigacion que no interactuaron de manera frecuente, no lograron fortalecer la
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habilidad de igual manera, a los que si interactuaron; esto se evidencioé durante toda la

implementacion de la préctica abierta.

e Subcategoria de Comparacion:

Alcances: al comparar, se establecen diferencias 0 semejanzas, ya sea de un objeto,
persona o contexto. Esta practica de ensefianza abierta, por tener como herramienta el
videojuego, permite realizar comparaciones en diferentes momentos, tanto en las
actividades virtuales, como en el momento en que los estudiantes sugieren y hacen
aportes a los guiones de sus compafieros, tal como lo dejo entrever la sesion 5
(semana del 13 al 17 de abril de 2015). Al realizar esta actividad, los estudiantes
observaban su guion y aportaban cambios a los de sus compafieros, lo que sugiere que
el estudiante realice comparaciones entre el juego inicial, y los guiones propios y de
Sus comparieros.

Limitaciones: un factor critico sobre la comparacion se encontrd especialmente en un
grupo de estudiantes mujeres, que al inicio de la implementacion del AA, no
participaron de forma activa, y por tanto, no aportaron al trabajo de sus compafieros

de manera eficaz, pues las comparaciones que realizaban no eran del todo coherentes.

e Subcategoria de Abstraccion:

Alcances: Cuando un estudiante abstrae obtiene la esencia de las cosas. El alcance en
esta categoria fue muy destacado, ya que los estudiantes tenian que abstraer la historia
de cada videojuego y esto lo lograron en la medida que jugaban o pasaban de un nivel
a otro; lo hacian sin necesidad de comprender el concepto de abstraccion,

realizandolo de una forma natural, lo que no se da con facilidad en el &mbito
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pedagdgico. Esto se evidencio en las sesiones 1y 2 (semana del 9 al 16 de marzo de
2015).

Limitaciones: La falta de abstraccion se noto en algunos estudiantes que no sacaron
la historia del videojuego al inicio de la implementacién, aunque posteriormente lo

hicieron sin inconvenientes.

Categorias Emergentes

Adicional a las categorias explicadas anteriormente, el estudio evidencié durante el proceso

otras que corresponden a la motivacion, la interaccion y la gamificacion.

e Categoria de motivacion

Alcances: Es muy agradable evidenciar cémo la motivacién se manifesté en la
implementacion de esta estrategia de ensefianza abierta: al emplear las herramientas y
disefio metodoldgico planteado, los estudiantes participaron de forma activa,
especialmente los hombres, que participaron con mas frecuencia y euforia. Esta
categoria se hace presente en los estudiantes, en el momento en que se les pidio jugar,
en la primera sesion (semana del 9 al 16 de marzo de 2015), e hicieron comentarios
como, “primera vez que en el colegio nos piden que juguemos videojuegos”, “muy
vacanos los juegos”; los comentarios favorables se presentaron en cada una de las
sesiones realizadas, y en general durante todo el tiempo que duro la implementacion.
Limitaciones: realmente estas se tuvieron un poco al inicio de la implementacion con
un grupo al que por apatia, no manifesto interés por entrar al AA, pero esto fue

superado al ver la participacion del resto del grupo y poco a poco se fueron

integrando.
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e Categoria de Interaccion

— Alcances: En todos los videojuegos, esta categoria existe por la relacion del jugador

con el juego, generando asi, gusto por jugar y estar en el ambiente de aprendizaje,
permitiendo a su vez adquirir habilidades de pensamiento de una manera
imperceptible (para el jugador), las cuales va fortaleciendo y en un futuro se pueden
aplicar en contextos de la vida real.

Limitaciones: Las limitaciones no fueron evidentes puesto que es una categoria muy
propia de cada persona en su relacion con el juego. En ese sentido, al haber todo el
participante jugado, solo se podia plantear que algunos estudiantes presentaban una
interaccion menos intensa con los demas para sacar adelante no solo el juego sino las

actividades propuestas.

e Categoria de Gamificacion:

Alcances: Gracias a las bondades ofrecidas por esta categoria, de ella se logré crear
un AA con caracteristicas mecanicas de los juegos y ludicas de los mismos en
beneficio de la ensefianza, cémo son el deseo de obtener un logro, el poder
expresarse, competir consigo mismo y los compafieros utilizando habilidades
creativas. Esto sin duda desarrollo determinadas habilidades del pensamiento l6gico,
sobre todo en aguellas sesiones en las que su buscaba encontrar caracteristicas
especificas de los videojuegos escogidos; esto fue visible especialmente en las
sesiones dos y tres (semanas entre el 9 y 23 de Marzo de 2015), en donde abstraen las
historias de los videojuegos y plantean sus propias historias plasmadas en carteleras y

guiones, como si ellos fuesen a crear un videojuego.
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— Limitaciones: La falta de jugabilidad por parte de algunos participantes,

especialmente las nifias.

6.2 Analisis cuantitativo:

Para el analisis cuantitativo de los datos se realizo el test de Raven, aplicado al inicio y al final
de la implementacion de la practica de ensefianza abierta; el analisis se realizé con una prueba
pareada de medias, el cual se corrid en el software R, utilizado para datos cuantitativos.
Tabulandose posteriormente en Excel para facilitar la graficacion de los datos obtenidos en el

test de Raven.

Los datos obtenidos arrojaron los siguientes resultados al correr la prueba de medias pareadas:

e Todos

La aplicacion de la prueba pareada de media, para todos los participantes, nos muestra que el
p valor es igual a = 0,001436, por lo tanto existe evidencia estadisticamente significativa para
afirmar que “todos los estudiantes del grado 1103 del Colegio Eduardo Santos IED, mejoraran en
el desarrollo de determinadas habilidades del pensamiento l6gico, después de haber aplicado una

practica de ensefianza abierta.

El porcentaje de confiabilidad del intervalo es del 95%, y la mejora entre los datos de entrada

del nivel de pensamiento ldgico, y de salida del mismo es de 4,57 puntos.
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TODOS

> t.test(datosSPUNTAJEL,datos$PUNTAJE2, paired=TRUE)

Paired t-test

data: datos$PUNTAJE1 and datos$PUNTAJE2

t =-3.6942, df = 20, p-value = 0.001436

alternative hypothesis: true difference in means is not equal to 0

95 percent confidence interval:

-7.152712 -1.990145

sample estimates:

mean of the differences

-4.571429

Figura 6-4 Resultados programa R para todos

e Género masculino:

Al realizar la aplicacion de la prueba pareada de media, para todos los participantes de género
masculino, nos muestra que el p valor es igual a = 0,02076, existiendo por lo tanto, evidencia
estadisticamente significativa para afirmar en este caso que “los estudiantes del género

masculino, del grado 1103 del Colegio Eduardo Santos IED, mejoraran en el desarrollo de
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determinadas habilidades del pensamiento logico, después de haber aplicado una préactica de

ensefianza abierta.

El porcentaje de confiabilidad del intervalo es del 95%, y la mejora entre los datos de entrada

del nivel de pensamiento I6gico y de salida del mismo, es de 2,83 puntos.

Género Masculino
> t.test(datos[datos$genero==1,]$PUNTAJE1,datos[datos$genero==1,]SPUNTAJE2,
paired=TRUE)

Paired t-test

data: datos[datos$genero == 1, ]$PUNTAJE1L and datos[datos$genero == 1, ]SPUNTAJE2
t=-2.6971, df = 11, p-value = 0.02076

alternative hypothesis: true difference in means is not equal to 0

95 percent confidence interval:

-5.145453 -0.521214

sample estimates:
mean of the differences

-2.833333

Figura 6-5 Resultados programa R hombres
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e Género Femenino

Al realizar la aplicacion de la prueba pareada de media, para todos los participante de género
femenino, nos muestra que el p valor es igual a = 0,02061, por lo que existe evidencia
estadisticamente significativa para afirmar que “los estudiantes del género femenino, del grado
1103 del colegio Eduardo Santos IED, mejoraran en el desarrollo de determinadas habilidades
del pensamiento l6gico, después de haber aplicado una practica de ensefianza abierta. El
porcentaje de confiabilidad del intervalo es del 95%, y la mejora entre los datos de entrada del

nivel de pensamiento l6gico, y de salida del mismo, es de 6,88 puntos.

Género Femenino
> t.test(datos[datos$genero==2,]$PUNTAJE1,datos[datos$genero==2,]SPUNTAJE?2,
paired=TRUE)

Paired t-test

data: datos[datos$genero == 2, ]$PUNTAJE1L and datos[datos$genero == 2, ]$SPUNTAJE2
t=-2.8767, df = 8, p-value = 0.02061

alternative hypothesis: true difference in means is not equal to 0

95 percent confidence interval:

-12.411067 -1.366711

sample estimates:
mean of the differences

-6.88888

Figura 6-6 Resultados programa R mujeres
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Una vez hecho el andlisis con el test de medias: Todos los estudiantes mejoraron el desarrollo
de ciertas habilidades del pensamiento l6gico, en 4,57 puntos, respecto al inicio del AA, las

mujeres mejoraron en un 6,88 puntos y los hombres en 2,83 puntos.

Tabla 6-2 Resultados de las pruebas de entrada y salida

ANALISIS TEST DE RAVEN MARZO 9 DE 2015
Resultados antes del AA Resultados después del AA
NOMBRE RESPUESTAS PERCENTIL |COEFICIENTE | RESPUESTAS |PERCENTIL | COEFICIENTE
ESTUDIANTE 1 38/60 25 IV+ 46/60 50 1]
ESTUDIANTE 2 49/60 90 I+ 49/60 90 I+
ESTUDIANTE 3 41/60 25 IV - 43/60 25 IV+
ESTUDIANTE 4 44/60 50 I 45/60 50 I
ETUDIANTE 5 50/60 90 I+ 51/60 90 I+
ESTUDAINTE 6 44/60 75 [l- 49/60 90 I+
ESTUDIANTE? 18/60 5 \Y 41/60 25 IV+
ESTUDAINTE 8 41/60 25 IV+ 48/60 75 Il
ESTUDIANTE 9 44/60 75 I+ 46/60 75 Il
ESTUDIANTE 10 44/60 75 I+ 51/60 90 1+
ESTUDIANTE 11 43/60 25 IV+ 38/60 25 IV+
ESTUDIANTE 12 37/60 25 IV+ 41/60 25 IV-
ESTUDIANTE 13 46/69 50 IV+ 56/60 95 I
ESTUDIANTE 14 42/60 25 IV - 45/60 25 IV-
ESTUDAINTE 15 39/60 25 IV+ 43/60 25 IV-
ESTUDIANTE 16 44/60 50 I 50/60 50 i
ESTUDIANTE 17 44/60 50 I 43/60 25 IV+
ESTUDIANTE 18 46/60 50 I 50/60 75 ]
ESTUDAINTE 19 49/60 75 l+ 49/60 50 I
ESTUDIANTE 20 34/60 10 IV - 45/60 50 i
ESUDIANTE 21 51/60 75 I+ 55/60 95 I
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ANALISIS TEST DE RAVEN

MW RESPUESTAS| M RESPUESTAS II

Figura 6-7 Gréfico de barras del Test de Raven

La figura 6-7 muestra los resultados del test de Raven de entrada con el de salida, en cada uno
de los integrantes, confirmando lo expuesto anteriormente, en donde se evidencia que en general
mejoraron en el nivel de pensamiento l6gico, dos personas no mejoraron, sino que quedaron

igual.

Dado que el AA prioriza las habilidades de andlisis, comparacion y abstraccion en conjunto,

no es posible medir el porcentaje de desarrollo de manera individual sino de manera general.
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7 Conclusiones

De la presentacion de los resultados puede vislumbrarse el hecho de que el objetivo general y
todos los especificos propuestos se han alcanzado en la investigacion. En ese sentido, el analisis
de la informacion recopilada a través de los instrumentos planteados, permite afirmar que hubo
cambios favorables en el fortalecimiento de las habilidades del pensamiento I6gico escogidas en
los alumnos de grado 1103 del colegio Eduardo Santos IED (Ver Figura 6-7) (Ver Tabla 6-2 de
Resultados). A los estudiantes que se les diagnosticaron bajos resultados en la primera prueba,
lograron mejoras cuando interactuaron con la practica de ensefianza en el AA desarrollando las
habilidades propuestas. Puede decirse asimismo, que el utilizar los videojuegos y las otras
herramientas, como el blog y EdModo en tiempos y espacios diferentes motivé a los estudiantes
a ejercitar las habilidades, pues estas herramientas fueron atractivas y funcionales para la
curiosidad de los estudiantes por explorar cada uno de los videojuegos y de las actividades
planteadas para cada una de las sesiones del AA. En otros términos, se lograron espacios
amigables por la forma en como se realizaban, sin tener que utilizar las tematicas de clase ni los
tiempos de las mismas, los cuales permitieron una atraccién y estimulo en los jovenes para la
ejercitacion mental del pensamiento l6gico, constituyéndose esto en una estrategia educativa no

convencional y en gran manera adaptativa

Por otro lado y aunque reconociendo que todos los estudiantes mejoraron el pensamiento
I6gico, también es de destacar, que el género femenino tuvo una mejor evolucion, la cual es mas
pronunciada en los resultados (ver figura 6-6), lo cual para futuras investigaciones puede marcar
derroteros con resultados muy interesantes y dicientes sobre cuestiones de género aplicadas al

pensamiento Iégico, por poner un ejemplo.
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Otra conclusion que se desea resaltar es que el proceso de la ensefianza abierta sirve como
generador de una metodologia diferente para lograr de una forma innovadora adentrarse en el
ambito pedagogico y puede ser adaptada a cualquier ambito académico, generando a su vez
herramientas a los docentes para obtener un objetivo planteado con anterioridad. Sin embargo,
para ello debe tener en cuenta que al utilizar diferentes recursos abiertos la posibilidad de generar
nuevos productos no se limita a las herramientas, sino que se amplifica a los contenidos, rutas de

aprendizaje e incluso conocimientos (Hwang, Wu, & Ke, 2011).

Asimismo, una de las caracteristicas que mas se destaco fue el trabajo colaborativo, cuestion
que permite lo dicho por Salinas (2008): “los estudiantes son organizados en grupos y aprenden
interactuando entre ellos y utilizando una vasta cantidad de recursos web existentes, y el profesor
actlia como guia, asesor, facilitador, o cuando es requerido” (p. 12). Situacion que sucedio en el

AA desarrollado gracias a una herramienta diferente como fueron los videojuegos.

En sintesis y como conclusion general, se puede decir que derivandose de una relacion causa-
efecto una practica de ensefianza abierta contribuyd en el desarrollo de ciertas habilidades del
pensamiento 16gico en los estudiantes del grado 11-03 del Colegio Eduardo Santos I.E.D. de la
ciudad de Bogota, traduciéndose ello en madurez intelectual, la cual aporta a un mejor

desempefio en su entorno académico, laboral y cotidiano.
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8 Sugerencias

Una de las sugerencias que surgen a partir de la implementacion, es la necesidad de generar
mas experiencias de ensefianza abierta, en el ciclo de formacion basica y media, asi los docentes
al identificar las necesidades de sus estudiantes, pueden usarla como estrategia de aprendizaje,

desde diferentes areas, para cubrir las necesidades observadas por el docente.

Esto nos hace entrever es que este tipo de estrategias de caracter abierto, no dejan que el
aprendizaje o el objetivo planteado, se quede solo en el aula, sino que hace que los estudiantes,

se ayuden en su aprendizaje, y colaborar o intervenir en el de sus compafieros.

Por ultimo se puede afirmar que es importante implementar practicas educativas abiertas con
el fin de ofrecer un adecuado uso de las TIC en educacion, generando estrategias innovadoras

cuyos beneficiados sean todos los participantes.

Se hace una recomendacion a que otros investigadores retomen el tema de aplicar ensefianza
abierta, por no ser ajeno al aula de clase y que podria ofrecer una nueva visién para interactuar

con la mejora académica de los alumnos.
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10 Anexos

10.1 Anexo 1 Ingreso a la plataforma EdModo.

e#/group?id=12840069

ogle Académico Correo electrénico - &R Traductor de Google | & Edmodo |Home & Math

Légica - Mente

Amanda Tomres Suesciin - 11th Nivel - Todo

Mensajes ~ Carpetas  Miembros 8 Configuracion del Gr...

Nota Asignacion Prueba Encuesta

escribe tu comentario aqui...

a
B @ (® Enviar luego Cance|arg

Mensajes del Grupo Filtrar los mensajes por v

ﬂ sebastian d. a @ Logica - Mente
ua intanta daiar ramantaria an aca hlna u na ma dain me nadia ranictrama
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10.2 Anexo 2 Test de Raven

C' | @ https://www.edmodo.com

Word Online

)d87e25ee8570233b1

MONSTERS BLUE

El juego que escogimos se llama asi porque los personajes son
monstruos y cada nivel tiene colores frios, tonos azules.

Un dia como cualquier otro satrilasgu y su amigo sanretitan
preocupados porque no liega su amigo darmorifin. Emprenden un
viaje por cada mundo (10 mundos) para hallar a su amigo.

Cada mundo lleno de obstaculos dificiles, por eso en cada nivel
podras usar 2 veces una habilidad de los 2 personajes que elijas,
uno con la habilidad de estirar los brazos para saltarte unas partes,
y otro que te podra dar paso en algunas partes sin salida (destruye
el muro que quieras).

Pero no los 2 pueden jugar en un nivel juntos, cada uno en niveles
diferentes por que no caben y cada nivel tiene un encaje diferente
por eso tienen que dividirse el trabajo

Lo que no saben es que su amigo se quedé en un chicle atrapado.

En el Gltimo nivel lo jugaran en parejas ya que han pasado por
todos los mundos. Y lo rescataran con media cabeza devorada
gracias a una rata de alcantarillado.

PLI@ ]
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10.4 Anexo 4: Blog

[% videojuegos1103.blogspot.es
& 09 Outlookcom -amtor (@ Google * YouTube & Google Académico Correo electronico - | B Traductor de Google f @ Edmodo |Home 8 Math

BLOG DE VIDEOJUEGOSI 103

Blog Para VIEOJUEGOS

Comentarios de los estudiantes de 1103 Colegio Eduardo
Santos IED

INICIO CONTACTO RSS

BIENVENIDOS

Escrito por videojuegos| 103 02-06-2015 en Bienvenida. Comentarios (30) Bienvenida

Categorias

Chicos Bienvenidos a este BLOG creado para subir los comentarios que tengan sobre los
videojuegos...

» auladic
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10.5 Anexos Fotograficos

10.5.1 Estudiantes exponiendo historias adaptadas.

10.5.2 Comentarios de estudiantes en la plataforma EdModo

modo.com/home#/group?id=12840069

» YouTube & Google Académico Correo electrénico - Bj Traductor de Google £ @ Edmode |Home 8 Math » auladic

ers and more

camilo v. a @ Lagica - Mente
Aqui esta la historia de los vikinges espero les guste :D

integrantes
camilo vives silva
sebastian gelvez
alejandro caballero
daniel pefia

the_lost_vikings_and_the_time_machine2 docx
15.4KB
S]]

Me Gusta + 2 Respuestas = Compartir = Seguir 18 de may. de 2015

i Yo + 20 de may. de 2015
Muchas gracias

ﬂ sebastiand = 22 de jun de 2015
profe en el blog de gamer publique dos veces una es la mia y otra la de
gianny porque el boba no tiene intemet para que porfavor no alla confusion
gracias




10.6  Anexo 6 Consentimiento informado

CARTA DE CONSERTIMIENTO INFORMADD PARA PROYVECTO OE IRVESTIGACION EDUCATVA

. 3lmno 50 del e 1103 yoe ailos de edad,
3testn de manefa voluntEa quUe e me nchiya como sulE: o2 estd en el popecht o2 Imeesdgackin
genominady APORTES DE L& EMZERAKZA ABIERTA AL DEZARROLLD DEL PENSAMIENTD LOGICO A
TRAVES DE UM VIDED JUEGD, k2o de Raser conooids y camprendias &a £u tslidad, B Imamackn sohme
dichn provecin, riesgos © 105 hublera y beneficiss diectns 2 Indirectos de ml paricizaciin en e estudl, v en el
BriEndino o8 qUE

& Ml parizipacitn coma alumng no repercetid en mis achvidades nl evaliacines programadas =n & oursd
de Fislica I nl Bleciednica dkgiial v Micr-aomirolzd ores.

& Ko habrd ringuna sancion pars mi en C350 08 I0 2C2pEr B Imdleciin,

¢ Pusdo mlmme o8l propect 8 K consiien comenizals @ mis Inlnsses, un cuandd & Inesdgadon
reszaneates no b sikie, Inhormando mis razones fars e deckion &0 B Cana o2 REvDiacon sneva
gl b consieny perirene; pedende sl 2sl b deseo, rerupensr tods B Informaciin oblenids de mi
particdpackin

& Ko Rar ningdn gastn, il Rcibint remureraciin Sigung por B pariciasiin en & sl

& Be quandard esticts confeencialiad sabee s daims pilenidos products o2 mi partioipacian, con
T mern oe Clave que neuiiard mi idenbiad

& Elen los resulados e ml parfcizachin camo slumnn 2 hicers ewldenie Sgin problema relacianads
£om ml proczsn de enseflanza - spencizaiz te ma biindard oren@chn &l Rapecln

¢ Puedo solchsn, an & transcurza cel eshudle Informacitn achslzads sobe @ miemo, 3 s
IMe=sB]a0MEs EEDanEaties.

Lugar y Fecha:

Momare y firma del perticipaats:

Momzre y Toma 0e quisn proparciond a nformacian pars fines Os consendmisnto
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