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Resumen

Objetivo: Caracterizar las trayectorias de la
colaboracion entre estudiantes en segundo

y tercer grado de primaria, al resolver un
videojuego que demanda pensamiento
cientifico. Método: Se realizé un estudio
cuantitativo de disefio microgenético, a
través de la aplicacion de un videojuego de
resolucion de problema multivariado durante
9 sesiones a 4 diadas de nifios entre 8y 10
afios de edad. Resultados: Se categorizaron
las diadas de acuerdo a su colaboracion, una
diada mostro una tendencia a colaborar, dos
diadas oscilaron en los tipos de colaboracion
(trabajo colaborativo, trabajo paralelo, trabajo
pasivo y no trabajo) y la Ultima diada se
concentré en el trabajo pasivo. El desempefio
en pensamiento cientifico varié dependiendo
de la categoria de la colaboracion, dos diadas
mostraron mejora en el desempefio, mientras
que en los dos restantes el desempefio oscild
en niveles altos y bajos. Conclusiones: Las
diadas que presentaron un tipo de interaccion
organizada (trabajo colaborativo y trabajo
pasivo) mostraron un mejor desempefio en
pensamiento cientifico, comparadas con las
diadas que mostraron una colaboracion mas
oscilante.

Citar como:

Abstract

Objective: To characterize the trajectories

of collaboration among students of 2nd

and 3rd grade of elementary school when
solving a videogame that demands scientific
thinking. Method: A quantitative study

(using microgenetic design) was carried

out. Four dyads of children between ages 8
and 10 played during 9 sessions, solving a
multivariable problem videogame. Results:
The dyads were categorized according to their
level of collaboration: one dyad showed a
tendency to collaborate; two dyads oscillated
between the following types of collaboration:
collaborative work, parallel work, passive work
and no-work; the last dyad focused on passive
work. Performance in scientific thinking varied
depending on the category of collaboration:
two dyads showed improvement regarding
performance, while the performance of other
two oscillated between high and low levels.
Conclusions: The dyads that presented a

type of organized interaction (collaborative
work and passive work) showed a better
performance in scientific thinking compared
to the dyads that showed a more oscillating
collaboration.
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Micro-trayectorias de
pensamiento cientifico
y colaboraciéon en
estudiantes de primaria
Interactuando con un

videojuego

Micro-trajectories of scientific thinking and collaboration in elementary students interacting

Introduccion

En el 2015 la asamblea general de la ONU trazo los objetivos del
desarrollo sostenible, entre los cuales, en cuarto lugar, se encuentra
garantizar educacién de calidad (Organizacion de las Naciones Unidas
, 2015). El cumplimiento de este objetivo cobra importancia para
Colombia si se tiene en cuenta que los niveles de educacién en nuestro
pais son bajos, de acuerdo a la Organizacién para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémico (OECD), organizacién que mide el nivel educativo
con base en varios criterios, entre ellos el desempefo en ciencias,
matematicas vy lectura. De acuerdo con datos reportados por esta
entidad, en el afio 2015, Colombia se encontraba considerablemente
por debajo del promedio mundial en los tres criterios mencionados, y
particularmente en el &rea de ciencias (Promedio mundial en ciencias,
493, promedio de Colombia, 416).

Estas cifras coinciden con las arrojadas por el Instituto
Colombiano para el Fomento de la Educacion Superior (2016), entidad
gubernamental encargada de evaluar factores que influyen en la
educacion de los colombianos, dejan en evidencia que el desempefio
obtenido por los estudiantes que presentaron las pruebas saber 11° en
el 2015, en las areas de ciencias (biologia, fisicay quimica) estuvieron por
debajo del promedio (50) con puntajes de 45, 46 y 47 respectivamente.
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Del mismo modo, al observar las cifras que arroja el ICFES sobre las
pruebas pre saber 3°, 5°y 9°, se encuentra que para el 2014 la mayoria
de los estudiantes estan en un nivel minimo.

Este panorama es particularmente preocupante alteneren cuenta
que la ensefianza de las ciencias tiene relevancia en la formacion de las
habilidades para afrontar las demandas del momento histérico. Eso es
evidente al revisar los objetivos para el 2030 planteados por la ONU
(2017) los cuales dan un marco de referencia sobre las competencias
a desarrollar en las préximas décadas; en dichos objetivos,
especificamente, se plantea como propdsito que los estudiantes sean
capaces de comprender temas de salud, alimenticios y energéticos,
medio ambientales, medidas fisicas, entre otros.

Las investigaciones en educacién cientifica han abordado
muchos de estos contenidos, asi como la manera como los docentes
y estudiantes interactlan con ellos. Algunos estudios han abordado
areas como, la quimica (Quintanal Pérez, 2016) la fisica (Anderson
& Barnett, 2013) las matematicas (Fengfeng, 2008; Brom, Preuss, &
Klement, 2011) y la biologia (Brom, Preuss, & Klement, 2011; Castillo,
Checa, Garcia-Varela, Herrero, & Monjelat, 2014). No obstante, las
necesidades de formacion e investigacion en educacién cientifica van
mas alld de temas cientificos. La educaciéon en las ciencias deberia
estar direccionada para favorecer el desarrollo de habilidades para
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investigar, comprender y evaluar el contenido cientifico, sus procesos
y productos. Ademés, deberia brindar a los estudiantes herramientas
que facilitan la comprension y una mirada critica hacia la realidad
(Morris, Croker, Zimmerman, Gill, & Roming, 2013)

Un ejemplo de una perspectiva que favorece las habilidades sobre
los contenidos se observa en el estudio de Corredor, Gaydos, & Squire
(2013) quienes realizaron una investigacién en la clase de biologia de
estudiantes de primaria. Esta se llevé a cabo durante 4 semanas, cada
una con 4 sesiones semanales. La investigacién tuvo como obijetivo
explorar como el videojuego Virulent facilita la habilidad para construir
representaciones de fenémenos con dimensiones temporales en el
area de la biologia. Esta investigacion hizo énfasis en el proceso de
adquisicion de habilidades para la construccién de modelos mentales
dindmicos a partir de la observacion y protocolos de pensamiento
en voz alta, los cuales sirvieron para dar cuenta de la forma como
los estudiantes iban desarrollando esta destreza durante el uso del
juego. Trabajos semejantes usan las TIC para favorecer procesos de
adquisicion de diferentes habilidades y conceptos asociados a la
fisica newtoniana (Clark, y otros, 2011), el manejo y administracién
de recursos naturales (Schulze, v otros, 2015) y procesos biolégicos
(Neulight, Kafai, Kao, Foley, & Galas, 2007).

Los anteriores son ejemplos de investigaciones que han surgido
en respuesta a la busqueda de nuevas estrategias de innovacion
educativa y que han encontrado en las TIC, especificamente en los
videojuegos, un gran potencial para el desarrollo y adquisicion de
habilidades. Tales investigaciones van en la linea de las investigaciones
que sugieren que implementar herramientas como los videojuegos
puede ofrecer espacios auténticos en los que los estudiantes pueden
desarrollar el pensamiento cientifico (Anderson, y otros, 2009; Squire &
Jan, 2007).

No obstante, presentar los videojuegos como herramientas
tecnologicas que pueden llegar a generar procesos de pensamiento
cientifico, implica comprender cémo ellos contribuyen a desarrollar
dichas habilidades. Para responder este interrogante, Morris, Croker,
Zimmerman, Gill, & Roming (2013) proponen una taxonomia sobre los
diferentes aspectos que son potenciados con el uso de videojuegos;
basado en las interacciones que se genera entre estos y sus usuarios,
estos autores sefialan aportes del uso de videojuegos en tres grandes
dominios: motivacion, cognicion y metacognicion.

En cuanto a la motivacién, los videojuegos tienen en sus
caracteristicas elementos que los hacen herramientas generadoras
de este proceso. Cuando una persona utiliza su videojuego favorito
parece disfrutar profundamente, se concentra totalmente, se altera
la percepcién del tiempo y puede enajenarse de lo que le rodea
hasta terminar la actividad. Estas experiencias son descritas por
Csikszentmihalyi (2008) como experiencias de flujo y se relacionan
con el disfrute de actividades que han sido escogidas por el placer que
genera realizarlas. En el caso de los videojuegos, se ha encontrado que
los nifios deciden usar videojuegos por el gusto de jugarlos mas que
por una recompensa o estimulo externo (McGonigal, 2011; Przybylski,
Ryan, & Rigby, 2009). Algunas investigaciones que han explorado las
aspectos motivacionales y de compromiso, por parte de diferentes
usuarios cuando utilizan los videojuegos se pueden encontrar en:
(Shernoff, Hamari, & Rowe, 2014; Kiili, de Freitas, Arnab, & Lainema,
2012; Papastergiou, 2009; Shernoff, Csikszentmihalyi, Schneider, &
Steele, 2003)

El segundo dominio, el de la cognicién, implica el desarrollo de
habilidadesempleadasenel pensamiento cientificocomoidentificacion
de problemas, generacion de hipotesis, disefio de experiencias,

recoleccion de informacion y produccion de inferencias. Aunque las
anteriores actividades demandan procesamiento de pensamiento de
alto orden, las habilidades que se requieren para resolver problemas
de esa indole no se generan de manera espontéanea, razén por la
cual es necesario soportarlas con herramientas que andamien su
aparicion (Morris, Croker, Zimmerman, Gill, & Roming, 2013). Algunas
de las investigaciones que han trabajado estos aspectos basadas en
el uso de videojuegos y relacionadas con temas de evolucion pueden
encontrarse en Castillo, Checa, Garcia-Varela, Herrero, & Monjelat (2014),
asociadas a temas de Salud en Papastergiou (2009), concernientes a
temas de Genética en Annetta, Minogue, Holmes, & Cheng (2009) y
especificamente en el campo de la Biologia en Brom, Preuss, & Klement
(2011).

El Ultimo de los dominios es la metacognicion, este proceso se en-
tiende como el pensar sobre el propio pensamiento. Cuando un nifio
se enfrenta a una tarea o un problema no solamente esta pensando,
aprende a pensar sobre la tarea, sobre su propio pensamiento, planea
estrategias y formula modos de resolver el problema planteado. Este
proceso no solo involucra lo que el nifio sabe de su conocimiento sino,
también, como es capaz de dominar eso que sabe (Flavell, Miller, & Mi-
ller, 2002). Asi las cosas, al interactuar con el videojuego se generan un
andamiaje de las estrategias metacognitivas en el que se busca que el
jugador reflexione sobre su proceso de construccién de conocimiento
a medida que va avanzando en el dominio del videojuego. En otras pa-
labras, la cantidad y calidad de retroalimentacién méas avanzada favo-
rece el desarrollo de habilidades en el jugador (Flavell, 1979; Ritterfeld
& Weber, 2006; Torrance, 2007). Varias investigaciones han explorado
los efecto sobre los aspectos metacognitivos basados en la implemen-
tacion de videojuegos (Kim, Park, & Baek, 2009; Neulight, Kafai, Kao,
Foley, & Galas, 2007; Ko, 2002).

Teniendo en cuenta lo anterior, es posible afirmar que basados
en la evidencia, los videojuegos tienen ciertas caracteristicas que
permiten, a partir de las interacciones con el jugador, promover
procesosde aprendizajeydesarrollo de habilidades cognitivas de orden
superior. Sin embargo, es necesario tener en cuenta la complejidad
del fendbmeno detras de la promocion de dichos aspectos, por lo que
no es posible pensar que los videojuegos por si solos son capaces de
promoverlos, sino que es necesario que su uso se de en condiciones
particulares que favorezcan su aparicion (Fengfeng, 2008; Lacasa,
Martinez, & Méndez, 2008).

Por otra parte, los videojuegos también encarnan competencias
y habilidades de caracter social que promueve la interaccion entre los
jugadores més que entre el jugadory la “maquina” (Zhu & Chen, 2012).
Partiendo de esto, es posible pensar que una condicién que tendria
efecto positivo para el uso y aprovechamiento de los videojuegos
podria ser el trabajo colaborativo, el cual permitiria la interaccion
e intercambio de ideas entre dos 0 mas personas y en el que cada
miembro haria distintos aportes que permitirian que el grupo llegue
a la meta o la tarea esperada (Kuhn, 2015). La evidencia sugiere que
la colaboracion entre pares facilita la construccion de conocimiento
por medio del intercambio de los puntos de vista y la argumentacion.
En este sentido, el aprendizaje centrado en la colaboracion ha sido
considerado como una de las fuentes fundamentales para promover
procesos de aprendizaje y favorecer la resolucién de problemas,
mostrando resultados mejores de los obtenidos cuando se trabaja a
nivel individual, (Koriat, 2012)

Al explorar sobre la colaboracion y el uso de videojuegos, se
encuentra que las investigaciones se alinean con la idea segln la
cual los estudiantes que hacen uso de un videojuego en interaccion



tienen mejores resultados que al trabajar individualmente. Lo anterior,
no toma en cuenta la complejidad del fendmeno y lo asume como
una propiedad que estd o no en la sesion de juego. Por ejemplo,
Sung & Hwang (2013) exploraron el cambio de la motivacién hacia el
aprendizaje, las actitudes hacia la ciencia y la autoeficacia cuando se
emplea un videojuego en parejas e individualmente, encontrando que
los grupos que jugaron en parejas obtuvieron mayores puntajes en las
tres categorias.

Asi mismo, Sanchez, Mendoza, & Salinas (2009) realizaron otra
investigacién cuyo objetivo fue evidenciar el impacto del trabajo
colaborativo entre pares al resolver un problema presentado a través
de un videojuego, encontrando que los estudiantes que resolvieron
la tarea en parejas lograron progresar a niveles avanzados del juego
y mostraron mayor participacion durante el proceso, a diferencia de
los estudiantes que lo hicieron individualmente. En esta misma linea,
al indagar por investigaciones en el tema en nifios de edades més
avanzadas, Fawcett & Garton (2005) encontraron que los efectos de
la colaboracion no son completamente claros; en su investigacion
encontraron que estudiantes de 7 afios trabajando juntos obtenian
mejores resultados que los obtenidos individualmente. Sin embargo,
notaron también que los efectos de la colaboracion variaban
dependiendo de la habilidad de los estudiantes; asi, los estudiantes
que mas se beneficiaban de la colaboracion fueron los de menor
habilidad, mientras que los que colaboraban y eran habiles en la tarea
no se vieron tan beneficiados (Fawcett & Garton, 2005).

No obstante, esta conclusion con relacién al efecto positivo de
la colaboracion en la comprension vy el desempefio es cuestionada
por otros trabajos. Por ejemplo, las investigaciones en interacciones
han encontrado que, en la interaccion de dos sujetos puede o no
presentarse la colaboracion (Kuhn, 2015; Guevara, Dijk, & Geert, 2016).
Ademas, diferentes estudios han encontrado que, cuando nifios de
temprana edad se enfrentan a tareas de resolucion de problemas se
presenta poca colaboracién. En esta linea Guevara, Dijk, & Geert (2016)
encontraron que nifios entre 4 y 6 afios, durante una actividad de
resolucion de problemas en parejas, principalmente tomaban turnos
y trabajaban independientemente. De acuerdo con sus hallazgos solo
en pocas ocasiones los estudiantes mostraron colaborar entre si, ni
siquiera en aquellas situaciones donde la dificultad se incrementaba.

No obstante, la perspectiva anterior puede resultar limitante a la
hora de explorar el tema de los videojuegos, principalmente debido
a que no toma en cuenta el caracter dinamico del fenémeno de la
interaccion en el tiempo de juego. A partir de lo anterior, convendria
entonces reconocer que el trabajo colaborativo se presenta como un
fenémeno complejo, dindmico y variable, el cual esta relacionado con
la coexistencia y relacién de multiples factores que hacen posible o
no la emergencia del mismo y el posible favorecimiento de mejores
desempefios y aprendizajes en los estudiantes. Entre estos factores
estan: la habilidad de los sujetos de resolver problemas (Golbeck, 1998),
ladiferencia de los materiales de aprendizaje (Mullins, Rummel, & Spada,
2011), las habilidades de interaccion de las diadas (Park & Lee, 2015),
el dominio de una tarea en especifico y la diferente en las habilidades
entre la diada (Sills, Rowse, & Emerson, 2016). Adicionalmente, lo
anterior se relaciona con limitaciones de tipo metodolégico, teniendo
en cuenta el predominio de disefios transaccionales con grupo
control, que evallan el “efecto” del videojuego y/o la presencia de la
interaccién (Cimpian, 2010; Plass, y otros, 2013; Sung & Hwang, 2013),
pero no se hacen evidentes los procesos de desarrollo de las diferentes
habilidades que emergen al jugar en tiempo real.

Una alternativa que surge en respuesta de esta limitante
metodoldgica es el abordaje microgenético, el cual busca comprender
los procesos de desarrollo de un sujeto y permite medirlos a través
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del tiempo. Este abordaje ha sido implementado principalmente para
estudiar el desempefio de nifios en distintas situaciones de aprendizaje
(Guevara, Dijk, & Geert, 2016). Esta alternativa metodolégica también se
ha empezado a explorar en la interaccion con videojuegos (Anderson,
y otros, 2009; Shute & Kim, 2012).

Partiendo de la orientacion microgenética y de su aplicacion
al estudio de los videojuegos, este articulo busca responder a las
preguntas: ;Cémose presentan lastrayectoriasdeinteraccion dediadas
al resolver un problema cientifico a manera de videojuego? Y ;Cual es
la relacién entre las interacciones de los estudiantes al jugar en diadas
y su desempefio durante multiples sesiones al resolver un problema
cientifico a manera de videojuego? La propuesta metodoldgica para
el abordaje de estas preguntas, asi como los resultados obtenidos se
presentan a continuacion.

Método

El estudio tuvo un disefio microgenético, el cual es definido por
Kuhn (2015) como un método donde se observa el desempefio de
un individuo en una actividad durante mdltiples sesiones, es decir,
los participantes son observados durante el proceso de adquisicion
de nuevos conocimientos o habilidades en el transcurso del tiempo.
Este disefio permite la externalizacion visible del desarrollo de las
representaciones internas que el individuo construye durante la
realizacion de una actividad. Debido a que toda actividad es un proceso
que puede ocurrir en segundos, horas o dias (Bermejo, 2005).

Elmétodo microgenético permite comprenderel cambio cognitivo
que ocurre en casos particulares, debido a que este busca observar
individualmente a cada nifio durante el tiempo en el que ocurren los
cambios cognitivos. Este método también involucra una alta cantidad
de observaciones en relacion con los periodos de cambio y se hace
énfasis en el analisis de caso por caso para lograr inferir cuales son
los procesos que llevan a generar el cambio cognitivo (Siegler, 1994).
Adicionalmente, este método de investigacion también considera la
variabilidad de los fendmenos, ya que el alto nimero de observaciones
en periodos prolongados de tiempo que pueden ir de varias semanas
hasta meses, aumenta la posibilidad de observar el cambio cognitivoy
la variedad de estrategias cognitivas que emplean los nifios al tratar de
resolver un problema (van Geerty van Dijk, 2002).

Desde esta perspectiva, la generalizacién de resultados consiste
en realizar descripciones detalladas de multiples mediciones en un
mismo sujeto y a diferencia de otros métodos afines, no se da a través
de datos de una muestra representativa con pocas medidas para cada
sujeto estudiado. En este sentido, se puede llegar a descripciones
detalladas que pueden llegar a convertirse en generalizaciones,
a partir de la construccién de un modelo con base a las principales
interacciones, procesosy componentes que ocurren durante el cambio
cognitivo en cada caso (Molenaary Valsiner, 2005).

Participantes

Ocho estudiantes de segundo y tercer grado de un colegio
privado de la ciudad de Cali, Colombia, de edades entre ocho y diez
aflos, quienes se dividieron en cuatro diadas para interactuar con el
videojuego. El muestreo con el que se seleccionaron a los participantes
fue no probabilistico y se realizé a conveniencia de los investigadores,
debido a que los sujetos de estudio son accesibles y adecuados a las
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condiciones de trabajo de los investigadores (McMillan & Schumacher,
2005).

Instrumento

Losdatosserecolectaron a partirdeljuego “Terapeia”, el cual esta
disefiado bajo las caracteristicas de una herramienta que promueve
el aprendizaje de contenido en ciencias naturales, pero, sobre todo, el
desarrollo del pensamiento cientifico. Este desarrollo implica el uso de
capacidades complejas de resolucién de problemas que permiten al
jugador identificar relaciones entre variables, predecir el resultado de
interacciones entre éstas y distinguirlas de otras no causales.

Dentro del juego, el jugador asume el rol de médico, quien
debe resolver diferentes casos enfrentando situaciones concretas de
enfermedades (16 cuadros clinicos) y solucionar problemas de salud.
Estos problemas implican que decida en tiempo real cual puede ser
la mejor manera de restablecer la salud del paciente; por medio de
la manipulacion de variables como medicamentos, (antibidticos,
antihistaminicos, antimicoticos) y de la consideracién de factores de
riesgo o proteccion (alimentacién, contacto con alergénicos, ejercicio.)
del paciente. Estos cuadros clinicos estuvieron distribuidos en tres
niveles de dificultad, los cuales variaron de acuerdo al nimero de
variables implicadas, su combinacién e impacto en el paciente. Cabe
resaltar que en cada nivel se presentaron diferentes cuadros clinicos
a resolver y la mayor parte de éstos después del nivel dos fueron

Mivel £

comunes para dos o tres pacientes, lo cual abre igual nimero de casos
a resolver, pero demandan el uso de diferentes tratamientos y, por
ende, diferentes combinaciones de variables.

El juego Terapeia se compone de tres niveles de dificultad, el
primer nivel se compone de cuatro casos independientes, en el primer
caso, el paciente presenta un orzuelo, en el segundo presenta acné, en
el tercero presenta fatiga y debilidad muscular y en el Ultimo de este
nivel, presenta un resfriado. El segundo nivel se compone de cuatro
problematicas, la primera presenta dos casos de pacientes distintos,
sin embargo, la problematica por la que ambos acuden es el dolor en
el pecho, dificultad para respirary fatiga. La segunda problematica de
este nivel se compone de tres casos, en donde los pacientes acuden
con debilidad en los musculos vy fatiga, la tercera problemética se
compone también de tres casos y los pacientes acuden con dolor en
las rodillas y dificultad para caminar, la cuartay Ultima problematica de
este nivel se compone también de tres casos, en donde los pacientes
acuden con dolor al orinar, dolor lumbar, célico y fiebre.

El tercer nivel se compone de cinco problematicas, la primera
de ellas tiene dos casos donde los pacientes acuden con tos seca y
con flema, fiebre y respiracion con silbido, la segunda problematica
se compone de tres casos donde los pacientes acuden con diarrea,
sensacion de inflamacion (gases) y dolor de estdbmago. En la tercera
problematica los pacientes acuden con cansancio/fatiga, sed, aumento
de peso y van muchas veces al bafio, en la cuarta problemética los
pacientes presentan problemas en el colegio, irritabilidad, falta de
concentracion y ansiedad, y en la Ultima problematica, los pacientes
presentan erupciones, piel enrojecida, adolorida y piel inflamada.
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Figura 1, se observa la interfaz del juego, en ellas se ve uno de los casos que se presenta a los jugadores y las diferentes opciones de

tratamiento a su disposicion.
Figura 1. Interfaz del videojuego “Terapeia”



Técnica de codificacion de las
Interacciones

La interacciéon de las diadas con la tarea se codificd de acuerdo a la
participacion activa de cada sujeto con la misma'y con su compafiero.
Cada intento que la diada realizo para intentar curar la enfermedad de
su paciente represent6 una unidad de anélisis.

Para caracterizar lasinteracciones de las diadas se tuvo como base
las categoriasdeinteraccion planteadas por Guevara, Dijk, & Geert (2016)
quien propone cuatro formas de interaccién: a) trabajo colaborativo,
donde ambos participantes trabajan activamente y conjuntamente
para resolver el problema, b) trabajo paralelo, donde ambos trabajan
para resolver la tarea pero lo hacen independientemente, c) trabajo
pasivo donde uno delos participantes intenta resolver la tarea mientras
el otro observa, y d) No trabajo, donde uno de los participantes trabaja
para resolver la tarea mientras que el otro no lo hace, es decir, es
totalmente ajeno a la resolucion de la tarea (Ver Tabla 1).

Se implementd la técnica rejilla de estado-espacio, en tanto
constituye un método que permite graficar la forma como un sistema,
es decir, como la diada al interactuar se mueve a partir de dos
dimensiones, las cuales se componen de las distintas formas en las
que el sistema determinado puede comportarse, de modo, es posible
seguir en tiempo real los cambios que este tenga en un periodo de
tiempo. (Hollenstein, 2007). De esta forma, por ejemplo, cuando las
interacciones de la diada sean colaborativas, en la gréfica apareceré
un circulo azul en el cuadrante superior derecho.

En la Tabla 1 encuentran descritas las categorias de interaccion y
el cuadrante donde estas se ubicaran.
Tabla 1 Categorias de interaccion y cuadrantes de ubicacion

Categoria de la
interaccion de las
[ELEN

Cuadrante de la rejilla de estado-
espacio

Definicidn operacional

Ambos nifios interactdan con la ] -
tarea, tiene en cuenta la opinién L |
de su compafiero y su
comportamiento estd encaminada
en realizar la tarea de modo
colaborativa.

Trabajo colaborativo

Se tiene interaccién con la tarea,
pero se deja a un lado la opini6n

. del compaiiero, es decir, los dos
Trabajo Paralelo P ? ?

nifos trabajan en la misma tarea, -
pero lo hacen de forma '-..
independiente. a ™

El nifio interacttia con la tarea,

pero no tiene una participacion

activa, esté observa mientras el
compafiero trabaja.

Trabajo Pasivo

Tipo de interaccién mediante la
cual uno de los nifios no trabaja,
aqui no hay interaccién con el
compafiero ni tampoco con la
tarea. El hecho de que el sujeto
no interactue, se debe a que no se = a

encuentra conectado con la tarea.

No trabajo

Fuente: elaboracion propia

Murillas, Montes, Ochoa, Molina & Cardozo

Técnica de recoleccion de
desempenos en pensamiento
cientifico

Para analizar el pensamiento cientifico en las diadas se utilizd el
“indice de error”, el cual es un indicador que da cuenta de la dificultad
que representa para los nifios llegar a resolver el problema. Se define
como la suma de todos los errores que realiza cada diada durante la
resolucién de la tarea. Cuando el “indice de error” se aproxima o es
igual a cero, significa que la diada tuvo éxito resolviendo la tarea; de esta
manera, los indices de error mas bajos significan un mejor desempefio
en la tarea.

Para el juego Terapeia, un error equivale a que la diada envia
una opcién incorrecta de tratamiento o no envie una opcion correcta.
De esta manera, si en el primer intento la diada envia un tratamiento
incorrectoy uno correcto, pero omite otro correcto, obtendra un indice
de error de dos puntos; este proceso se repite con cada uno de los
intentos de respuestay se obtiene un indice de error total por sesion.

Procedimiento

La aplicacion del juego tuvo una duracion de tres meses, se
llevaron a cabo nueve sesiones de juego (entre 20 y 30 minutos) una
vez a la semana, con una semana de por medio. Durante cada sesion
se obtuvo un puntaje de indice de errory los porcentajes de los tipos de
interaccion de cada diada.

De la sesién uno a la sesién tres se jugaron dos casos del nivel uno,
un cuadro clinico del nivel dos'y tres, cada cuadro clinico se compone
de entre dos y tres casos. A partir de la sesién cuatro hasta la nueve,
se jugaron la misma cantidad de cuadros clinicos del nivel dos y del
nivel tres, pero ya no se realizd el nivel uno. Cada sesion se filmé a los
participantesy se grabd la pantalla, usando el programa Atubechatcher
(2017) version 3.8.9 de libre acceso, el cual permitié capturar las
sesiones de juego en su totalidad. Asi pues, tres observadores siguieron
el juego, teniendo cada uno una tarea especifica. El primer observador,
se encargd de realizar las filmaciones, el segundo acompafié a los
nifios mientras jugaron y el tercer observador llevo un registro donde
su funcion fue anotar todas las observaciones y datos pertinentes para
el anélisis posterior de la investigacion

Para asegurar la confiabilidad entre las observaciones de
los tipos de interaccién, se utilizd el estadistico de Kappa. Este
método estadistico permitié tomar las observaciones de multiples
investigadores para, a través de repetidas codificaciones, obtener un
dato con cierto nivel de concordancia. Para esta investigacién se tomo
un dato de interaccion para cada sesién por pareja, para un total de 62
datos en las 9 sesiones, cada pareja pasd por una doble codificacion y
se encontré un porcentaje de concordancia promedio del 88% en las
diferentes diadas, lo cual equivale a un nivel fuerte (Carletta, 1996).

Al filmar todas las sesiones, se realizaron dos codificaciones por
cada diada y por cada sesion, cada una realizada por un investigador
diferente. Posteriormente se contrastaron los resultados obteniendo
un puntaje final de la colaboracion de las diadas. Al tener codificada
todas las grabaciones se procedio a utilizar el programa Grideware
(2018) versién 1.15 con el cual se crearon las gréficas de las trayectorias
de interaccion.
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Resultados

A continuacion se presentaran los resultados obtenidos a través
de las nueve sesiones aplicando el juego “terapeia” en las diadas. En
una primera parte se presentaron las rejillas de estado que muestran
la trayectoria de interaccion de cada diada durante las sesiones para
que, posteriormente, fuera posible realizar una comparacion entre lo
encontrado en las interacciones de cada diada y el desempefio en
pensamiento cientifico que obtuvieron.

Para responder a la primera pregunta del estudio: ;Como se
presentan las trayectorias de interaccion de diadas al resolver un
problema cientifico a manera de videojuego?, se presentaran las rejillas
de estado para cada diada.

Sesion 1

Trabai Pas v

Trabsaju Colalue aldve

Irabage Fasnen

)

o

Sesion 2

Irahajo Delabarativa

Sesion 3

| ackvajn Posive

e ks Lalateeative

o

Hetraha s Trabajo Maralels o teabagn Tetsji Muraleks Bl b Trakaio furalehk
.2 .2 .2
Sesion 4 Sesion 5 Sesion 6
Trakzjo Pusive Traks o Culubortive Iradanjn lFas wo el Do abarativn Trabaju Fuswa Traba o Culsural v

s

® O

Tainiju Faratl:dia

P gl M L dsaju

® C :
My b Irakajo #ardela Heerahaje Trehasiv Paralz Hetranaje Traivale Faraklo
.2 .2 .2
Sesion 7 Sesion 8 Sesion 9
Travale Faslvs Irabajo Cokbarate Iraka o i Trickan D olalies b Triilstin: ki Tratbar o Gl St

)

Traujue Paraldo

e ©
{

it

Irzhaja #ara el

Motrabagc

Figura 2 Resultado de las trayectorias de las interacciones de la diada 3 a lo largo de las nueve sesiones.

La diada 3, como se observa en la Figura 2, inicia con una colabo-
racion del 60%; en las dos siguientes sesiones incrementa significativa-
mente hasta un 90%, manteniéndose estable en la sesion dos y tres.
Para la sesion cuatro disminuyen a un 78%, manteniéndose es table en
las dos siguientes sesiones con un 71% y 70% respectivamente. En la
sesion siete, la diada aumenta significativamente, obteniendo un por-
centaje de 90%, igual que en la sesion dos y tres. Para las Ultimas dos
sesiones, la colaboracién de esta diada disminuye y se mantiene en un

rango de 63% a 63%. De esta manera, se puede decir que es una diada
con tendencia a la colaboracion, puesto que la mayor concentracion
de las interacciones se encuentra ubicadas en el trabajo colaborativo.

Con respecto a los demas tipos de interaccion, se observa que la
colaboracion se presenta en menor medida. Sin embargo, durante la
primera, sexta y séptima sesion las concentraciones del trabajo para-
lelo fueron de 33%, 33% y 38% respectivamente.
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Figura 3. Resultado de las trayectorias de las interacciones de la diada 4 a lo largo de las nueve sesiones.

La diada 4, en la sesion uno, inici6 con un porcentaje de
colaboracion del 65%. Después, en la segunda sesién la colaboracién
disminuyd a un 37% y para la siguiente sesion volvid a tener una
colaboracion parecida a la de la primera con un 68%. Posteriormente,
en la siguiente sesion, subié significativamente a un 85%, aunque
para la sesién cinco, la colaboracién volvié a disminuir a 49%. En la
sesion seis, subié moderadamente a 52%, mientras que en la séptima
sesion volvio a disminuir significativamente a 13%. Aunque en la
siguiente sesion logré aumentar a un 74%, en la sesion final termino
disminuyendo nuevamente hasta lograr una colaboracién del 24%.

Con respecto a su trabajo paralelo, se evidencian picos de
aumentoy disminucion. Para la primera sesién, alcanzan un porcentaje
de 35%, luego enla sesion dos, esta diada aumenta considerablemente

presentandoun60% endichotipodetrabajo. Enlasesion cuatroycinco,
tienen una disminucién considerable de 20% y 15%. Para la siguiente
sesion, este tipo de trabajo vuelve a tener una mayor predominancia
51%y disminuye nuevamente en la siguiente sesion 33%. En la séptima
sesion, la diada aumentd de manera significativa sus interacciones de
trabajo paralelo, alcanzando un porcentaje de 84%. No obstante, para
las Ultimas dos sesiones disminuyeron nuevamente, llegando, en la
sesion ocho,a un 11%y a un 47% en la sesion nueve.

Dado a lo anterior, se puede evidenciar que esta diada presenta
alta variabilidad en la concentracion de sus datos, como se puede
observar en la Figura 3. No obstante, la concentracién de los datos se
encuentra repartida principalmente entre el trabajo colaborativo vy el
trabajo paralelo.
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Figura 4. Resultado de las trayectorias de las interacciones de la diada 5 a lo largo de las nueve sesiones.

Con respecto a la diada 5, se pudo observar un 80% de
colaboracion al inicio. Sin embargo, en la segunda sesion disminuyé
significativamente y se observd una colaboracién del 35%. Desde la
segunda sesion, esta diada empezd a disminuir significativamente
su colaboracién hasta llegar a la sesién seis con un 5%, aunque para
la sesion siete y ocho aumentd un 10% la colaboracion, es decir,
24% vy 23% respectivamente. Por Ultimo, disminuyd una vez mas,
presentandose en la Ultima sesion un 12% de colaboracion.

|En cuanto a las interacciones del trabajo paralelo, la diada 5 no
presenta aumentos significativos durante las sesiones, presentandose
mas constantes las interacciones de trabajo paralelo. En la sesién uno
se registré un porcentaje de 9%, mientras que durante las sesiones dos
y tres se presentaron porcentajes del 33% y en la cuarta de 31%. Para
las sesiones cinco, seis y siete se presentd una disminucién moderada
9%, 27% y 9% consecutivamente. En la octava sesion, vuelve a tener
un aumento de 32% para finalizar con una disminucion leve de 15%.

Con relacién al trabajo pasivo, el porcentaje durante las primeras
cinco sesiones fue 11%, 28%, 30%, 43% y 69% mostrado un aumento
progresivo de este tipo de trabajo. En la sesion seis el porcentaje
disminuyo a 45% y volvid a aumentar en la sesion siete a 58%, aunque
en las Ultimas dos sesiones disminuyd a 41% vy terminé en 33%.

Con respecto a la concentraciéon de los datos de esta diada, se
pudo observar alta variabilidad en las interacciones; sin embargo, se
presentd una tendencia al trabajo pasivo a medida que avanzaban las
sesiones.



Murillas, Montes, Ochoa, Molina & Cardozo

Sesion 1

tratksr o el il

Urackiaion #iisivne

Iradape Fasoc

Sesion 2

Irziapz Lolaboratio

Sesion 3

Iradape Fasoc

C

Irziapz Lolaboratio

| rabaje Fasien Irabs o olatoratnn Irahajin =4k

‘b @ ®
o 9 ®
\
® L
Fiv ke Trabalz Faralea Mo rradnje Trdsai Farakdy M trasaj Traale Paraklc
Sesion 4 Sesion 5 Sesion 6

Irataje frlakararhen

It dwaj Firivn Uranks: o Coanlaasaninl faia

Iraba o =i

Tratalo Fashs

&

Trzhalz Zelaboratko

REMELET I+ i Pkl B el

& (. P ~
. @ o ®
® ¢ L
® . ® o0
B g Il Faral o My gl Iratksro = wlely HusLsissie 11 g Pkl
Sesion 7 Sesion 8 Sesion 9

Irahaje Do aboraien:

Taxnij Faraldo mmrakan

Irakajn “eafan Irasaje Drlabarmen

Trabsjuo oraleks

Figura 5. Resultado de las trayectorias de las interacciones de la diada 6 a lo largo de las nueve sesiones.

En cuanto a la diada 6, se observo una colaboracion inicial de un
89%, para la segunda sesién, disminuye casi a la mitad, presentado una
colaboracion de 46%. Para la tercera sesion, disminuye nuevamente
y presenta un 25% en la colaboracion. Para las siguientes sesiones,
vuelve a aumentar la colaboracién, quedando en un rango del 43%
al 45%, similar a la segunda sesién. En la sesién seis y siete aumenta
un 53% y 52% respectivamente, manteniéndose estable en estas dos
sesiones. Para la siguiente sesion aumenta la colaboracion con un 66%
y disminuye significativamente en la Ultima sesién con un 20%.

En cuanto al trabajo paralelo, este se presenta para la primera
sesion con un porcentaje de 6%, para la sesion dos y tres este aumenta
considerablemente a 46% y 63%. En la sesion cuatro disminuyo a 21%
y nuevamente tuvo un aumento moderado en la sesién cinco vy seis,
quedando en un rango de 31%y 35%. Para la sesion siete, este tipo de
trabajo vuelve a disminuir 4%, siendo este similar a la primera sesién.
Las dos Ultimas sesiones, nuevamente aumentan 21% y 28%.

Por otro lado, en el trabajo pasivo, durante las primeras sesiones
se presentd un incremento progresivo que oscilo entre el 6%, 8%, 13%y
36%, aunque en la sesion cincoy seis el trabajo pasivo disminuyod a 24%
y 12% respectivamente. Este tipo de trabajo aumenta en la sesién siete
a 26% y disminuy6 una vez mas en la sesion ocho a 14%, terminando
con un aumento significativo del 52% en la Ultima sesién. Con respecto
a la concentracion de los datos, se evidencié alta variabilidad en los
diferentes tipos de trabajo en las primeras cuatro sesiones. En las
sesiones siguientes, los datos se repartieron entre el trabajo pasivo, el
trabajo colaborativo y el trabajo paralelo.

Ahora bien, una vez identificada la trayectoria de interaccién de
las diferentes diadas y para responder a la segunda pregunta (;cudl es
la relacion entre las interacciones de los estudiantes al jugar en diadas
y su desempefio durante multiples sesiones al resolver un problema
cientifico a manera de videojuego?), se presenta a continuacién la
relacién entre el desempefio en pensamiento cientifico y las diferentes
formas de interaccion de cada diada.
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Tabla 2. Porcentaje de Colaboracién e indice de Error

Sesidn

Colaboracion  60% 90% 90%
Diada 3 indice d
ndice de
100 63 25
error
Colaboracién  65% 37% 68%
Diada 4 indice d
ndice de
106 67 48
error
Colaboracion 80% 35% 25%
Diada 5 indice d
ndice de
99 86 78
error
Colaboracion 89% 46% 25%
Diada 6 indice d
n
ice de 41 43 28
error

Interacciones de ladiada 3y
desempeno en pensamiento
cientifico

La diada 3 presentd una tendencia a la colaboracion, como
se puede observar en la Tabla 2. Ademas, las sesiones donde
mayor porcentaje de colaboracién se presenté fueron las de mejor
desempefio en pensamiento cientifico. Si bien las primeras sesiones
mostraron los porcentajes de colaboraciéon mas altos acompafiados
de una disminucion progresiva del indice de error que obtenian, mas
adelante la colaboracion tendid a estabilizarse. Ademas, con relacion
al indice de error, la diada presentd una pendiente negativa de -4.8, es
decir, que se presentd una disminucién general del indice de error a lo
largo de las sesiones.

Durante las interacciones, los estudiantes de esta diada
mostraron constante interés por escuchar las ideas de su compafiero,
en la mayoria de los casos se realizaban preguntas entre si o hacian
comentarios para asegurarse que ambos estuvieran pensando lo
mismo. Ademés, en algunas ocasiones donde se encontraban en
desacuerdo se tomaban el tiempo para explicarle el uno al otro porque
pensaban que un tratamiento determinado iba a ser efectivo.

Interacciones deladiadady
desempeno en pensamiento
cientifico

La relacion entre las interacciones y el desempefio en
pensamiento cientifico de esta diada da cuenta de gran variabilidad en
las diferentes estrategias empleadas para resolver la tarea. Se observo
que el desempefio de esta diada es tan variable como las diferentes
estrategias que usan. De esta manera, aunque se presentan sesiones
donde mejora el desempefio en pensamiento cientifico y aumenta
el trabajo colaborativo, también se evidencian sesiones de buen
desempefioy trabajo paralelo alto. Con respecto al indice de error, este

78% 71% 70% 90% 62% 63%
33 60 53 29 48 32
85% 49% 52% 13% 74% 24%
28 119 108 64 53 57
17% 22% 5% 24% 23% 12%
60 57 33 62 29 59
43% 45% 53% 52% 66% 20%
42 54 28 44 45 43

disminuyo de forma general presentando una pendiente negativa de
2.1

Durante la interaccion con el juego, esta diada presentd sesiones
de altos niveles de colaboracion, se escuchaban el uno al otro y
esperaban hasta llegar a acuerdos antes de enviar opciones de
tratamiento. Del mismo modo, mostraron interacciones de alto trabajo
paralelo donde, aun cuando ambos estudiantes estuvieran enfocados
en superar la tarea, seguian sus propias ideas y deseos a la hora de
enviar opciones de tratamiento pero sin detenerse a discutir como
grupo; en algunas ocasiones se observo que se turnaban para jugar.

Interacciones deladiada5y
desempeno en pensamiento
cientifico

Con respecto a las relaciones entre el desempefio de los
participantes y las interacciones se observd que la diada 5 presentd
una tendencia al trabajo pasivo y al mismo tiempo una mejora en el
desempefio de pensamiento cientifico a lo largo de las sesiones. Sin
embargo, se presentaron sesiones con diferentes tipos de interaccién
donde el desempefio mejord. Ademas, se observd una tendencia en
la que el desempefio vy el porcentaje de colaboracion disminuyeron
proporcionalmente, es decir que tendieron a mejorar su desempefio
trabajando individualmente. Por otro lado, la pendiente del indice
de error de esta diada fue de -6.5, es decir que presentaron una
disminucién del error de manera general a lo largo de las sesiones.

Durante la interaccién con el videojuego, generalmente, habia
uno de los participantes que tomaba el mando de la sesién mientras
el otro lo observaba; sin embargo, no siempre fue el mismo estudiante
al mando durante todas las sesiones, ni lo tenia durante toda la sesion,
aunque fueron pocas las ocasiones donde ambos lograban ponerse
de acuerdo a la hora de enviar una opcion de tratamiento. En algunas
ocasiones, incluso, uno de los estudiantes ignoraba la opinién de su
compafiero, aunque esta pudiera ser correcta.



Interacciones deladiada 6y
desempeno en pensamiento
cientifico

Con respecto a la relacion entre el desempefio en pensamiento
cientifico y las interacciones de esta diada, se puede observar que en
la mayoria de las sesiones el primero se mantiene estable en un rango
de 41 a 45, mientras que la concentracién de los diferentes tipos de
interaccion varia durante las distintas sesiones; en algunas predomina
un tipo de trabajo, mientras que en otras se reparten equitativamente,
sin observarse relacién con el desempefio. Lo anterior da cuenta de la
variabilidad de esta diada. Ademas, la pendiente de esta diada fue de
0.53 es decir que a lo largo de las sesiones el indice de error presento
un leve incremento.

Durante la aplicacién del videojuego, esta diada explord
diferentes formas de interaccion entre las sesiones; incluso, en muchas
ocasiones en una misma sesion empezaban con un tipo en particular
de interaccion, pero a medida que avanzaba el juego, cambiaban su
estrategia.

Di Te
SCusion

Para comenzar se identifico que, a pesar de la variabilidad de
las trayectorias de colaboracion y desempefio, se lograron observar
algunas tendencias en la interaccion de las diadas, lo que permitid
realizar una categorizacion. Dentro de lo observado, durante las nueve
sesiones, aparecieron dos tendencias: la primera es que algunas diadas
que se pueden denominar como “organizadas” tendian a un tipo de
interaccion entre los cuatro posibles. En este punto se pudo identificar
una diada con propension a la colaboracién y una diada con una
propension al trabajo pasivo. Con respecto a la segunda tendencia, se
observaron diadas cuya estructura fue menos “organizada”. Es decir,

que esas diadas fueron altamente variables y probaron los diferentes
tipos de interacciones a lo largo de las sesiones.

Contrario al estudio de Guevara, Dijk, & Geert (2016), quien
encontro que, durante la interaccion de diadas en la tarea de resolucion
de problemas, el trabajo paralelo predominé sobre las demés formas
de interaccion en los participantes, en esta investigacion ninguna de
las diadas mostrd una tendencia hacia el trabajo paralelo, sino hacia
trabajo colaborativo en la diada 3, hacia el trabajo pasivo en la diada
5y alta variabilidad en las interacciones en las demas diadas. Este
hallazgo se podria explicar debido a las diferencias en la naturaleza del
videojuego vy a la edad de los nifios, quienes tenian entre cuatro y seis
afios.

Al analizar la relacion entre las interacciones de las diadas y su
desempefio en laresolucién de la tarea, se observo que las diadas cuya
estructura fue mas organizada mostraron mejoria en el desempefio
de la tarea. Esto quiere decir que no solamente el grupo que colabora
es el que podré tener mejor desempefio, sino que los grupos donde
existan roles bien definidos y se realice un trabajo organizado también
lo pueden presentar.

Del mismo modo, al analizar lo encontrado con las pendientes de
las diadas se evidencia el mismo resultado en el desempefio ya que,
al comparar las pendientes de cada diada, los puntajes més bajos que
significan una mayor mejora en el desempefio en la tarea a lo largo de
las nueve sesiones lo obtienen la diada 5 con una pendiente de -6.5y
la diada 3 con -4.8. La diada 4 aunque también presento un puntaje
negativo, fue menor en las diadas anteriores.

Murillas, Montes, Ochoa, Molina & Cardozo

Estos hallazgos matizan los planteamientos de autores como
Kuhn (2015), Sdnchez, Mendoza, & Salinas (2009) y Sung & Hwang
(2013) quienes encontraron que, durante la interaccién entre pares,
el desempefio en una tarea tenia mejoras significativas, cuando estas
colaboraban e interactuaban activamente entre si. Lo encontrado en
este estudio da cuenta de que, aunque la colaboracion puede ser una
condicién que favorece la mejora en el desempefio, no es la Unica
forma de interaccién que lo permite. Esto se evidencia con claridad en
la diada 5, que mostré una mejoria en su desempefio a lo largo de las
sesiones y su estructura de interaccién tendié al trabajo pasivo.

La afirmacion anterior, sobre la relacion entre los tipos de
interaccién y el desempefio, fue debatida por Fawcett y Garton (2005),
quienes encontraron que los efectos de la colaboracion en nifios de
seis y siete afios dependian, en cierta medida, de la competencia
que presentaran los participantes. Asi, los estudiantes que més se
vieron beneficiados por la colaboracién fueron los menos habiles, en
comparacién con los que demostraron mayor habilidad.

Lo anterior tiene relacion con los hallazgos de esta investigacion,
puesto que apoya la idea de la colaboracién como un fenémeno
variable y que, aunque puede llegar a ser una condicién favorable
para el desarrollo de habilidades o la mejora en el desemperio de una
tarea, no es la Unica razén que puede incidir en estos aspectos. De
esta manera, se podrian tener en cuenta aspectos como la estructura
de la interaccion, es decir, la forma como la diada se organiza para
enfrentarse a la tarea ya que, cuando un sistema se organiza con roles
definidos y se distribuyen tareas para lograr un objetivo, es posible que
se presente la mejora en el desempeno de la actividad. Sin embargo,
en este orden de ideas, también es posible que la diada se beneficie
de forma diferenciada de la interaccién con su compafiero y con el
videojuego.

Cabe resaltar que la naturaleza de la tarea es otra variable a tener
en cuenta al hablar de los cambios en el desempefio. Estudios de
diferentes autores (Castillo, Checa, Garcia-Varela, Herrero, & Monjelat,
2014; Papastergiou, 2009; Annetta, Minogue, Holmes, & Cheng, 2009;
Brom, Preuss, & Klement, 2011; Fengfeng, 2008); han encontrado que
los videojuegos influyen en el desarrollo de diferentes habilidades,
procesos de pensamiento o en la adquisicion de conocimiento. Sin
embargo, este estudio da cuenta de que el fenémeno es mucho mas
complejo, los videojuegos o la interaccién por si solos no generan
el desarrollo de lo mencionado anteriormente. Por el contrario, el
desarrollo del razonamiento cientifico seria un producto emergente
de la relacién entre las caracteristicas del videojuego, el tipo vy
organizacién de las interacciones de las diadas y probablemente otras
variables como el conocimiento previo, aspectos motivacionales,
andamiaje y otros aspectos que por ahora escapan al alcance de este
texto. Lo anterior es todavia mas relevante si se tiene en cuenta que el
contexto en el que los nifios juegan con videojuegos es generalmente
complejoy tiene altos componentes sociales, lo que no siempre ocurre
en contextos educativos.

Ahora bien, el abordaje que presento esta investigacion como lo
plantea Guevara, Dijk, & Geert (2016), permiti6 develar los procesos que
ocurren en tiempo real en las diadas, estudiar la naturaleza variable
del desarrollo e identificar patrones y tendencias que otros abordajes
no. Lo anterior se sustenta al observar la naturaleza de los resultados
obtenidos y el andlisis realizado, los cuales permiten comprender la
naturaleza variable y multicausal de emplear herramientas como los
videojuegos.
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Ademas, permitié tomar distancia de la perspectiva tradicional
donde los resultados se limitan a identificar el efecto que tienen o no
los videojuegos sobre los participantes (Castillo, Checa, Garcia-Varela,
Herrero, & Monjelat, 2014; Papastergiou, 2009; Annetta, Minogue,
Holmes, & Cheng, 2009; Brom, Preuss, & Klement, 2011; Fengfeng,
2008; Lacasa, Martinez, & Méndez, 2008) y comprender algunas de las
variables que entran a interactuar en las diadas para generar cambios
en el desempefio.

Conclusiones

A manera de conclusién, partiendo de lo encontrado en relacién
a la naturaleza dinémica y variable de la colaboracién durante la
aplicacion de un videojuego se podria decir que, en un contexto
escolar es necesario tener en cuenta no solamente la colaboracién
como estrategia para fomentar el desarrollo en los estudiantes. Lo
observado da cuenta que la relacion entre la mejora del desempefio
no va relacionada Unicamente a la colaboracion, sino que otra variable
queentraainteractuareslodefinido dela estrategiaempleada, es decir,
que mientras haya una estructuray un orden dentro de los equipos de
trabajo, también es posible pensar en una mejora del desempefio.

De esta manera, especificamente hablando de la colaboracion, se
puede concluirque esun fendmeno que no aparece permanentemente
durante el trabajo en grupo, sino que oscila en diferentes periodos
de tiempo. Por tal razén, no es posible pensar que en un contexto
educativo formal se les exija a los estudiantes trabajar de manera
colaborativa durante todo el tiempo de la actividad. Por esta razon,
es necesario propiciar nuevas estrategias que permitan la flexibilidad
del sistema, que les posibiliten a los estudiantes explorar estrategias
distintas a la colaboracién.

Teniendo en cuenta lo anterior, los videojuegos podrian ser una
de estas estrategias, ya que funcionan como un escenario que por si
Mismos y sus caracteristicas, permiten la aparicion de procesos que
van mas allé de la interaccion de un nifio frente a una situaciéon de
resolucién de problemas, favorece la puestaen marchadeherramientas
de pensamiento cientifico (Kuhn, Lordanou, Pease, & Wirkala, 2008).
Estainvestigacion tal como lo plantea el juego Terapeia, se caracteriza
por presentar durante cada sesién una problematica compuesta por
diversos casos, que pese a ser isomorfos (tener una estructura similar),
presenta diferentes niveles de dificultad con probleméticas distintas.
Estas caracteristicas, hacen que este sea un escenario cambiante,
lo cual facilita la flexibilidad y emergencia de las multiples formas de
interaccién en los jugadores.

Por esta razén, la propuesta de usar videojuegos educativos
en contextos escolares, debe partir de la comprensién de estas
herramientas no como generadoras de desarrollo, sino como
herramientas que contribuyen a la aparicion de las variables que
pueden posibilitar la mejora del desempefio en los estudiantes. Sin
embargo, para involucrar los videojuegos es necesario tener en cuenta
la necesidad del acompafiamiento de una instruccion y del apoyo del
docente que guie y oriente a los estudiantes mientras los usan.

Una de las limitaciones de este estudio radica en la afirmacién
anterior, puesto que, aunque se tratd de observar el fendmeno en
un ambiente “naturalizado”, la verdadera naturaleza de un contexto
educativo formal, estd atravesada por mdltiples variables como la
presencia del maestro, la necesidad de seguir un curriculo académico,
la presencia de los demés estudiantes en los salones de clase, entre
otros.
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