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2.Descripcion

En la formacion, desde educacion basica y media, incluso en educacion superior, se reflejan en el
curriculo las competencias ciudadanas, identificandolas como la integracion del saber, el saber hacer
y el saber ser, donde el docente se preocupa por dar a conocer las definiciones de norma y de ley,
profundizando en la constitucion politica de Colombia como norma rectora y articulando sus
fundamentos en el manual de convivencia de la institucion educativa a la que pertenece, con el fin
de que el estudiante se proyecte a que en el futuro, las consecuencias de acciones negativas pueden
repercutir en consecuencias graves, de esta forma preparar los futuros ciudadanos. Esto deja ver la
necesidad de conocer las orientaciones y lineamientos que desarrolla el Ministerio de Educacion
Nacional (MEN) en la formacién de los nifios y jovenes y, ademas, la implementacion por parte de
los docentes en el aula y en los demas ambitos escolares. Sumado a esto, se presentan resultados
bajos en pruebas nacionales al momento de evaluar competencias ciudadanas en estudiantes
universitarios de Colombia (Villareal, 2017), por tal motivo se necesitan estrategias didacticas mas
efectivas desde la etapa escolar que fortalezcan las competencias ciudadanas en el estudiante.

El presente trabajo basa sus estudios en un escenario estudiantil, donde aparecen falencias en
competencias ciudadanas, con respecto al sistema educativo y la convivencia escolar, teniendo
estudiantes con diversas experiencias en su proceso de aprendizaje del contenido de educacion
escolar y la influencia que ejerce en su forma de apreciar la convivencia en la escuela,
familiarizandola como un conflicto o como un espacio violento; teniendo en cuenta que hay una
carencia de estrategias didacticas que ejerzan un poder preventivo de esta violencia.

Sacando ventaja de proyectos educativos que se lideran en el area de tecnologia de la institucion, se
realiza un estudio del impacto que puede tener el disefio de una estrategia didéctica, basada en
videojuegos, en la prevencion de conflictos convivenciales y como aporta esta estrategia en la
mediacion de conflictos y el mejoramiento de la educacion escolar.




3. Fuentes

Como referentes teoricos, para la elaboracion del presente proyecto de investigacion, se toman 51
autores aproximadamente, cuyos teorias y trabajos se relacionan directamente con el tema
propuesto como las competencias ciudadanas en su dimension de Convivencia y paz, los serious
games y las propuestas didacticas; de igual forma se toman lineamientos y estudios del Ministerio
de educacion y el ICFES, asi como de varios expertos como Enrique Chaux, Sterling Sandoval y
Hector Costa.

4. Contenidos

El presente documento de investigacion tiene como contenido 7 capitulos:

Capitulo I. Descripcion de estudio: en este se presenta, se describa y se caracteriza el problema, la
poblacién objeto de estudio, la pregunta de investigacion, el objetivo general, los objetivos
especificos propuestos y la justificacion del Proyecto. Capitulo II. Antecedentes: en este apartado
se dan a conocer los antecedentes investigativos relacionados a la problematica propuesta, en este
estudio se mencionan a Sandoval (2020), Rodriguez & Yepes, (2016), Gonzalez., (2019), Abreo &
Céceres, (2016), Acosta, et al, (2017), Cuentas, (2016) entre otros. Capitulo IIl. Marco teorico: este
capitulo estd dedicado a las bases tedricas que fundamentan los conceptos claves de este proyecto
de investigacion como son los serious games, las competencias ciudadanas y las estrategias
didacticas. Capitulo IV. Metodologia de investigacion: en este capitulo se describe el ejercicio de la
investigacion con un enfoque mixto, combinando los métodos cualitativo y cuantitativo, se
seleccionan los instrumentos para la recoleccion de datos y el analisis de la informacién como el
Cuestionario a estudiantes, la entrevista semiestructurada y un grupo focal, analizados mediante
herramientas tecnologicas como la prueba T de Student y el software Atlas T.i. Capitulo V. Disefio
y desarrollo de la propuesta: En este capitulo se encuentra la descripcion de la propuesta didactica,
asi como los materiales utilizados para desarrollarlo. Se describe de forma detallada los
requerimientos y procedimientos necesarios para lograr el producto final. Se implementan las 7
fases para el Desarrollo de un videojuego, propuestas por Costa (2015). Capitulo VI. Andlisis y
discusion de resultados: Este capitulo estd dedicado al andlisis de los resultados de esta
investigacion. Con base al disefio metodologico propuesto, se toman los datos recolectados de forma
cualitativa y cuantitativa para su analisis, se aplica la prueba de Student para los datos cuantitativos
y se utiliza el software Atlas.ti para analizar los datos cualitativos, luego se integran los resultados
para realizar las conclusiones. Capitulo VII. Conclusiones y proyecciones: Este capitulo presenta
las conclusiones arrojadas en esta investigacion, generadas a partir de la implementacién de una
estrategia didactica de serious games a estudiantes de grado sexto del colegio El Minuto de Dios.
Finalmente se dejan ver las referencias bibliograficas y los anexos que hacen parte del Proyecto
investigativo y fortalecen su desarrollo.

5.Metodologia

Es utilizada la metodologia de la investigacion con un enfoque mixto, combinando los métodos
cualitativo y cuantitativo, esto con el fin de lograr una percepcion mas extensa en la indagacion de
los datos, se seleccionan los instrumentos para la recoleccion de datos y el andlisis de la
informacion. Se identifican y describen las variables dependientes e independientes, y se crea una
ruta, con el camino procedimental que lleva a alcanzar ellogro de la meta. Se aplica un
instrumento cuantitativo, el Cuestionario de actitudes, emociones, acciones para estudiantes sobre




10

la agresion, violencia y delincuencia que han sufrido, observado o ejercido dentro del colegio, o en
el camino desde y hacia el colegio, el instrumento es analizado mediante la prueba la T de

Student; Tambien se aplican dos instrumentos cuantitativos la entrevista semiestructurada y un
grupo focal, estos ultimos son analizados a través de la plataforma Atlas T.i. Los resultados
obtenidos con la recoleccion de la informacidn, se integran y se preparan los detalles para concluir
el Proyecto investigativo.

6. Conclusiones

Se analiza la poblacion objeto de estudio, en este caso estudiantes de 6° y se escogen tres
competencias de ese grado, correspondiente al eje de Convivencia y Paz, de la Guia N.° 6
“Estandares basicos de competencias ciudadanas” del Ministerio de Educacion Nacional, Después
de esto, se escogen las problematicas que atacan directamente esas competencias, se toma como
base el estudio de Torres, et. al, (2008) y se refuerza con la entrevista a un experto de ciencias
sociales del colegio, para identificar las zonas y las problematicas a tratar en la estrategia didactica.
Se crea un videojuego como estrategia didactica de serious games, de esto resultan los documentos
“Game concept document” y el “level design document”.

Se implementa la estrategia con estudiantes de grado sexto y se aplica un pre Test y un Post Test,
para observar el cambio en la percepcion de los estudiantes acerca de la solucion de conflictos de
Convivencia y paz. En la comparacion de las encuestas, resulta un incremento positive en la forma
en que los estudiantes se apropian de conductas que aportan a la sana Convivencia y la solucion de
conflictos, lo cual se refuerza con entrevistas semi estructuradas a estudiantes y grupos focales. Lo
que afirma la hipotesis positiva, “la implementacion de la estrategia tiene un impacto positivo en la
poblacién para mejorar competencias ciudadanas de Convivencia y Paz”, y se rechaza la hipotesis
nula.

Elaborado por: Luis Carlos Lozano Herrera

Revisado por: Ruth Molina Vasquez

Fecha de elaboracion del
Resumen:
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Capitulo 1. Descripcion de estudio

Introduccion

En la formacion, desde educacion basica y media, incluso en educacion superior, se reflejan en el
curriculo las competencias ciudadanas, identificandolas como la integracion del saber, el saber
hacer y el saber ser, donde el docente se preocupa por dar a conocer las definiciones de norma y
de ley, profundizando en la constitucion politica de Colombia como norma rectora y articulando
sus fundamentos en el manual de convivencia de la institucién educativa a la que pertenece, con
el fin de que el estudiante se proyecte a que en el futuro, las consecuencias de acciones negativas
pueden repercutir en consecuencias graves, de esta forma preparar los futuros ciudadanos. Esto
deja ver la necesidad de conocer las orientaciones y lineamientos que desarrolla el Ministerio de
Educacion Nacional (MEN) en la formacion de los nifios y jévenes y, ademas, la implementacion
por parte de los docentes en el aula y en los demas ambitos escolares. Sumado a esto, se presentan
resultados bajos en pruebas nacionales al momento de evaluar competencias ciudadanas en
estudiantes universitarios de Colombia (Villareal, 2017), por tal motivo se necesitan estrategias
didacticas mas efectivas desde la etapa escolar que fortalezcan las competencias ciudadanas en el
estudiante.

El presente trabajo basa sus estudios en un escenario estudiantil, donde aparecen falencias en
competencias ciudadanas, con respecto al sistema educativo y la convivencia escolar, teniendo
estudiantes con diversas experiencias en su proceso de aprendizaje del contenido de educacion

escolar y la influencia que ejerce en su forma de apreciar la convivencia en la escuela,
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familiarizdndola como un conflicto o como un espacio violento; teniendo en cuenta que hay una

carencia de estrategias didacticas que ejerzan un poder preventivo de esta violencia.

Sacando ventaja de proyectos educativos que se lideran en el area de tecnologia de la institucion,
se realiza un estudio del impacto que puede tener el disefio de una estrategia didactica, basada en
videojuegos, en la prevencion de conflictos convivenciales y cdmo aporta esta estrategia en la

mediacion de conflictos y el mejoramiento de la educacion escolar.

Planteamiento del Problema

El eje de convivencia y paz, perteneciente a las competencias ciudadanas, en las instituciones
educativas, es poco explorado dentro de la formacion de los estudiantes, como lo demuestra Vargas
(2021). Para el escenario nacional, los medios periodisticos, informaron el aumento de la violencia
colegios e instituciones educativas en general, a pesar de que el Ministerio Nacional de Educacion
propuso una politica relacionada a la convivencia escolar, los derechos humanos y la formacion
de la ciudadania conocida como Ley 1620 de 2013; de acuerdo al congreso de la Republica, esta
ley nace bajo la necesidad de tomar medidas en cuanto a las problematicas que se presentan en los
colegios, como lesiones fisicas, verbales, psicologicas, hasta algunos casos de muertes de los
estudiantes, sin embargo, hay un vacio, debido a la falta de estadisticas que reflejen los casos de
violencia que se presentan en los colegios colombianos, solo se conocen los casos que van llegando
a la corte. (Rodriguez, 2019).

Los estudiantes de grado sexto del colegio El Minuto de Dios en Bogotd, se suman a estas

problematicas generales influyentes en la cultura escolar, como lo son, eventos agresivos,
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situaciones de conflicto, actitudes desadaptadas y comportamientos incontrolables que

interrumpen la sana convivencia de las personas (Ghiso, 2012, p. 817).

El historial de los resultados en las pruebas Saber de los ultimos afos en cuanto a competencias
ciudadanas, en el cual se ve una tendencia decreciente, como se observa en la figura 1. Esto tiene
implicaciones importantes en la formacion convivencial de los estudiantes que, deterioran su
razonamiento, criterio y buen juicio. Las posibles causas estan relacionadas con escaso interés de
los docentes, inexistentes propuestas didacticas y de sistemas que optimicen las acciones
preventivas a nivel convivencial, dejando una necesidad de implementar estrategias que impacten
a cada estudiante y los invite a reflexionar sobre la mejor forma de tomar decisiones que mejoren

el ambiente escolar.

SOCIALES Y COMPETENCIAS CIUDADANAS

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Figura 1. Historial pruebas saber Colegio El Minuto de Dios grado undécimo - competencias
ciudadanas

Fuente. ICFES (2021)
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Pregunta de Investigacion

(Qué incidencia tiene la implementacion de una estrategia didactica de Serious Games, para
mejorar competencias ciudadanas de Convivencia y Paz, en los estudiantes de grado sexto del

colegio El Minuto de Dios de Bogota?

Objetivos

Objetivo General
Identificar la incidencia de la implementacion de una estrategia didactica de Serious Games para
mejorar competencias ciudadanas de Convivencia y Paz, en los estudiantes de grado sexto del

colegio El Minuto de Dios de Bogota

Objetivos Especificos

1. Determinar las problematicas que se viven dia a dia dentro del entorno escolar en directa
relacion con la mediacion de conflictos convivenciales escolares, que sirvan como insumo para el
disefio de una estrategia didactica.

2. Disefar un videojuego en 3D como estrategia didactica de Serious Games para promover
valores y principios de convivencia escolar en los estudiantes de grado sexto del colegio E1 Minuto

de Dios de Bogota.
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3. Implementar una estrategia didactica que incorpora un videojuego 3D, para mejorar la

mediacion de conflictos escolares.
4. Validar los resultados de la implementacion de la estrategia didactica de Serious Games, en el
impacto de la convivencia escolar en los estudiantes de grado sexto del colegio El Minuto de Dios

de Bogota.

Justificacion

La insercion de los videojuegos en los hogares actuales continia en aumento. El confinamiento
por la pandemia mundial debido al COVID-19, ademas de la aparicion de nuevos géneros, la
evolucion tecnologica, diversidad de plataformas y medios de consumo, ha multiplicado el nimero
de aficionados. La empresa de investigacion de mercados, analitica de datos y consultoria en temas
de data science e inteligencia artificial SINNETIC, publicé un estudio sobre el gaming en
Colombia y uno de sus resultados fue que antes de la cuarentena habia 1,8 millones de jugadores
activos en el pais y en tan solo un afio crecid a 2,1 millones. Ademas, indico que este segmento de
entretenimiento generaba ganancias anuales en Colombia de US$51 millones en 2020. (Vargas,
2020). En este estudio, el maximo ejecutivo de SINNETIC, Gabriel Contreras, afirm6 que la
tendencia de la industria es al alza. En juegos mdviles en celulares crece a 14%, en venta de
consolas de videojuegos crece a 16%, de juegos por CD incrementa 8% y los juegos colaborativos

online crecen 17%.

La cultura de los juegos de celular y videojuegos cada vez gana mas terreno en los pasatiempos de

colombianos de todas las edades. Los nifios en su etapa escolar se sienten mas atraidos por los
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videojuegos, debido a que son un potente generador de emociones positivas reforzadoras, son

divertidos, cambiantes, atractivos y retadores; factores por los cuales se deben tener en cuenta para
reflejar situaciones de educacion escolar con el objeto de prevenir casos de conflicto en la escuela.
El trabajo abarca aspectos convivenciales mediante estrategias didacticas y tecnoldgicas en la
poblacion de los estudiantes de grado sexto del colegio El Minuto de Dios, reforzando acciones
positivas en el aprendizaje experiencial del fendémeno estudiado, ademds de contar con una
estrategia de Serious Games para mejorar la motivacion hacia el aprendizaje de temas relacionados
con la solucion de conflictos y un ambiente escolar idoneo para cualquier nifios y adolescente que

se prepare para ser un buen ciudadano..
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Capitulo 2. Antecedentes

La busqueda de antecedentes para este trabajo maneja una ventana de inclusiéon en las
investigaciones realizadas entre los afios 2015 y 2022. Las bases de datos escogidas son Google
académico, repositorio institucional de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, la Red
Repositorio Latinoamericanos, el Portal Educativo de las Américas, Academia.edu, repositorio
institucional Uniminuto; en los criterios de inclusion se consideran revistas digitales, tesis de
grados, articulos académicos y cientificos, libros disponibles en la red. Para la busqueda de
documentos, se tienen en cuenta las palabras claves: Competencias ciudadanas, videojuegos,
convivencia escolar, juegos serios, convivencia y paz, conflicto y aprendizaje; teniendo como base

los siguientes antecedentes:

El primer antecedente que se consulta es el resultado del estudio de la incidencia negativa que
generan las faltas a los deberes escolares de los estudiantes del grado 8 de la Institucion Educativa
Sagrada Familia Palmira, en el rendimiento académico y en la construccion de competencias
ciudadanas en convivencia (Sandoval, 2020); el proyecto pretende la construccion de una
estrategia de aprendizaje significativo con el uso de un videojuego para mejorar el desempenio
académico y convivencial de los estudiantes de la institucion educativa. La estrategia de
aprendizaje significativa incluyo situaciones simuladas con el uso de un videojuego educativo y
actividades en valores como la responsabilidad, el autocontrol, el respeto a las normas y a la

autoridad, para reflexionar sobre los deberes escolares. La investigacion se desarroll6 a través de
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un enfoque cualitativo de caracter inductivo, desde la investigacion accidn; con sesiones de trabajo

en el aula de clase, utilizando un método de estudio de casos.

El principal aporte al trabajo de profundizacion se basa en la experiencia con la estrategia disefiada,
la cual deja un panorama positivo para el proyecto, ya que los estudiantes ampliaron su estructura
cognitiva y realizaron mejores anclajes tedricos sobre los valores; avanzaron en los deberes
escolares relacionados con la convivencia y el respeto a los docentes. Los resultados obtenidos
mostraron logros en cuanto al disefio de un videojuego y unas actividades complementarias que

captaron el interés y entusiasmo de los estudiantes.

En el mismo camino de los videojuegos se encuentra una investigacion que pretende servir como
prueba en la solucidon de conflictos de los estudiantes entre 20 y 25 afos, usando como herramienta
los videojuegos (Rodriguez & Yepes, 2016). La investigacion se hace en la ciudad de Pereira y
su objetivo es determinar si los videojuegos permiten potenciar habilidades acerca de resolucion
de problemas cotidianos. La investigacion se desarrolla mediante cinco capitulos, con una
metodologia cualitativa, la cual permite medir capacidades de los jovenes para resolver los
conflictos. Los instrumentos utilizados para la recoleccion de datos fueron tres entrevistas con una
poblacién Gamer, dividida en dos.

Para el proyecto, son muy importantes los hallazgos de esta investigacion, puesto que muestra
como los videojuegos, no solo son violentos, sino también se pueden enfocar a la comunidad para

transmitir valores que ayuden a la mediacion de conflictos y la resolucion de problemas.

De igual forma, se presenta otra investigacion, donde la autora toma como insumo las palabras de

nifas y nifios, los cuales, por medio de sus narraciones, dan a conocer sus experiencias y saberes
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para identificar practicas, gustos, intereses y los juegos de internet favoritos (Gonzalez., 2019). Su

propésito es el andlisis del impacto que tienen los videojuegos en la configuracion de
subjetividades de un grupo de estudiantes del Colegio José Max Ledn de entre 9 y 10 afios de edad,
el estudio se inscribe en la investigacion cualitativa donde se lleva a cabo un recorrido en el
paradigma etnografico tomando como técnicas para la recoleccion de informacion, la observacion
participante, el diario de campo, entrevistas a profundidad y grupos focales. Los aportes de esta
experiencia se basan en la evidencia dejada, donde los nifios y las nifias que cuentan con acceso a
los videojuegos adoptan los lenguajes que alli se originan, y en la interaccién con otros (pares y
adultos) hacen parte de comunidades virtuales. La identificacién de cémo ellos toman estos
elementos, los vuelve evidentes en sus contextos reales y empiezan a generar dinamicas de
comunicacion entre mundos virtuales y reales por parte de los nifios y las nifias. También se
muestra como se desvanece una brecha comunicativa atravesada por expresiones propias de los
videojuegos, lo cual posibilita relacionarse con ellos de maneras diferentes, mas oportunas, con el

respeto y la comprension que merecen.

Por otra parte, se encuentra una investigacion, donde el videojuego se da como una solucion para
el problema de residuos so6lidos, concientizando a las generaciones actuales sobre el tratamiento
de basuras, con el objetivo principal de educar a niflos entre 6 y 10 afios acerca de la cultura
ambiental (Abreo & Céceres, 2016). El proyecto se enfoca en disefiar una iniciativa pedagogica
basada en tres ejes fundamentales: Reciclar, Reducir y Reutilizar. En el disefio del videojuego, se
crea un ambiente grafico apropiado para nifios, partiendo de una historia, debidamente

contextualizada y documentada; la metodologia de software escogida, es una metodologia agil
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llamada Scrum, debido a esto, las funcionalidades del generadas al principio, sufrieron algunos

cambios. Esta metodologia se centra en tres fases: preproduccion, produccion y postproduccion.
Los aportes al proyecto parten de la experiencia del manejo de la metodologia agil SCRUM, la
cual nes abre una puerta al manejo del software y solucion a problemas encontrados en el camino
de su desarrollo.

Se puede concluir que predomina una investigacion cualitativa, la observacion y el diario de
campo, pero los tres antecedentes varian en cuanto a instrumentos utilizados, dado que tienen
enfoques diferentes, tanto que el tercer antecedente basa su trabajo en una metodologia Scrum,

teniendo como base el desarrollo del videojuego.

Al continuar indagando se encuentra una propuesta didactica a partir del videojuego, para
establecer los alcances de la misma en el marco de la ciudadania y el bien comtn (Acosta, et al,
2017), los autores tienen como objetivo la identificacion y posterior andlisis de las capacidades
ciudadanas propias del tema del bien comin dentro del marco de la formacion ciudadana a través
del videojuego Simcity 4.0 Deluxe. La investigacion basa sus estudios en interrogantes que surgen
a partir del resumen ejecutivo del Instituto Colombiano para el Fomento de la Educacion Superior
(ICFES) sobre los resultados nacionales censales de Competencias Ciudadanas Saber 3°, 5°y 9°
del afio 2012, donde se indaga sobre “un conjunto de aspectos que pretende establecer el desarrollo
del pensamiento auténomo del estudiante, incluidas diversas posiciones e intereses, tanto en el
campo moral como intelectual mediante dos tipos de pruebas: Pensamiento Ciudadano y Acciones
y Actitudes Ciudadanas” (ICFES, 2012, p. 7). El proyecto de investigacion se enmarca en el
enfoque cualitativo, debido al caracter educativo en el que se ubica el estudio, ya que este indaga

las capacidades que pueden surgir en el marco Plan Integral de Educacion para la Ciudadania y



21
Convivencia y sus interacciones en el contexto escolar; se aborda el estudio de caso multiple, el

cual, tiene como cualidad particular ser de caricter colectivo, ya que se implementa en tres
instituciones educativas distritales, en localidades de Bogota, lo que permite indagar sobre los
andlisis particulares que se puedan presentar, mediante una comparacion detallada de los casos en
cuestion.

Los resultados muestran que el uso de videojuegos de cardcter comercial son relevantes, ya que
pueden ser aprovechados en beneficio de practica pedagogica sin importar la tematica o una
asignatura especifica. Ademas, el uso del videojuego como instrumento para el abordaje del
referente que se trabajo, fue claramente productivo, los estudiantes manifestaron su agrado frente
al uso de estrategias didacticas no tradicionales. También aporta la preocupacion en cuanto a la
instalacion del videojuego en los computadores del colegio Grancolombiano, dejando un
panorama de cdmo proceder en la implementacion de propuestas didacticas que se enfoquen en
encontrar las capacidades necesarias para que los estudiantes entiendan la responsabilidad de
construir para un bien comun de la sociedad, impactando notablemente el desarrollo de las

competencias ciudadanas.

En el contexto internacional, se identifica un estudio acerca de las escuelas como agentes de
socializacion en ciudadania, esta investigacion se realiza bajo los pardmetros del proyecto
ProCiviCol, evaluando experimentalmente un modelo conceptual, en busca de estimular la
conducta prosocial en jovenes, para promover la cohesion social y el compromiso civico
(Gonzélez-, 2018). El proposito del proyecto es identificar componentes de la cultura escolar para
la conformacion de una cultura-escolar-civica, validando su comportamiento en 4 escuelas de la

Region Metropolitana. La investigacion emplea metodologia cualitativa, de disefio exploratorio y
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alcance descriptivo-relacional, se aplican estudios de caso de 4 escuelas participantes. Siguiendo

el método etnografico, se emplearon 5 instrumentos para recoger la informacion: entrevistas a
profesores, observaciones de clases, andlisis de documentos, grupos focales con estudiantes y
entrevistas a fuentes secundarias.

Esta investigacion deja aportes significativos, en cuanto al conocimiento para fortalecer la
formacion ciudadana enunciada por los establecimientos educativos. De la misma forma arroja un
panorama donde las instituciones no consideran la democratizacion de sus practicas y espacios
como una prioridad, dado que trabajan en primera instancia otras metas como contrarrestar la
vulnerabilidad del entorno del estudiantado, y obtener excelentes resultados en pruebas
estandarizadas.

En el camino de la busqueda internacional, se encuentra una investigacioén que centra sus estudios
en una prueba llamada “Mejores ciudadanos” y busca medir el impacto que se genera en 146
alumnos de la Institucion Educativa N°6062 PERU-EE. UU del distrito de Villa el Salvador en su
tercer afo de secundaria y analizar el comportamiento civico de la poblacion estudiada, para asi
determinar la influencia de esta estrategia metodologica (Cuentas, 2016). Esta propuesta incluye
una investigacion cualitativa, de tipo accion en el aula y utiliza un disefio pre experimental, con
dos grupos, uno de control y otro experimental, a estos grupos se les aplica un pre - test, el cual
ayuda a verificar la equivalencia de los grupos inicialmente y un post - test, que permite tener una
medida de los resultados obtenidos en la aplicacion de las estrategias metodologicas “Mejores
Ciudadanos”. En la recoleccion de datos se implement6 la escala de actitudes, tipo Likert, como
instrumento, brindando informacion acerca de los comportamientos civicos de respeto,
responsabilidad y tolerancia de los alumnos. El cuestionario, la guia de observacion y el diario de

campo son las técnicas utilizadas para la recoleccion de la informacion.
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Como aportes significativos encontramos que, al combinar procesos pedagogicos y cognitivos con

el disefio de sesiones de aprendizaje, se promueven los valores civicos, ademas del uso de
estrategias participativas con recursos y materiales didacticos, dejando ver que una propuesta de
igual magnitud, pero con la implementacion de un videojuego puede promover atin mas los valores

civicos en las instituciones educativas.

Continuando con una mirada nacional, se encuentra una investigacién que centra sus esfuerzos en
un videojuego online llamado Neverwinter, el cual es propuesto como un método dindmico e
innovador dentro de las TIC, ademas, es implementado como una herramienta tecnologica para
que los estudiantes del colegio IED Compartir Recuerdo, la utilicen en su ensefianza-aprendizaje
(Riano & Gomez, 2015). Su propdsito es determinar la influencia que tiene el videojuego online
Neverwinter en el proceso de aprendizaje y ensefianza de los alumnos de grado undécimo, de la
LLE.D. Compartir Recuerdo, ubicada en Ciudad Bolivar en Bogoté. Este proyecto se fundamenta
en la Investigacion cualitativa, en la que se aplica una propuesta didactica a una problematica
social de una poblacion en contextos determinados. En este proyecto, se escoge el método de
investigacion accion, usando una estrategia en el que interviene el estudio de caso bajo un caracter
exploratorio.

Los principales aportes que deja este antecedente al proyecto son los elementos que se
evidenciaron en la implementacion del videojuego como una propuesta didactica y que

estimularon habilidades comunicativas con respecto al idioma inglés.

Mas alla de los aportes nacionales, es importante observar qué se investiga a nivel mundial, por

eso se encuentra la Universidad de Cantabria con una investigacion en la que se realiza un analisis
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acerca de la dificultad que se puede presentar por parte del profesorado para desarrollar e

implementar videojuegos en el aula, con base en esto, decide realizar un estudio acerca de las
percepciones del videojuego, destacando su uso y el valor educativo (Wilce, 2018). De esta
manera, se presenta una propuesta de aprendizaje cooperativo, que tiene como base el disefio de
videojuegos. La investigacion pretende profundizar en el valor educativo del videojuego, ubicando
la postura de una muestra de 55 los estudiantes de Secundaria en Cantabria. Se opta por seguir un
enfoque cuantitativo; el problema de investigacion se presenta como concreto y delimitado, se
parte de la revision de literatura relevante para la tematica y se utiliza la recoleccion de datos, que
permiten determinar patrones de comportamiento y de esta forma, probar algunas teorias. En
definitiva, se trata de una investigacion no experimental, y se puede determinar cémo una
investigacion descriptiva considerando su intencion.

En este proyecto investigativo, se puede rescatar como aportes al trabajo, el interés de los
estudiantes por tecnologias basadas en videojuegos, de esta forma se considera que una propuesta
similar puede llegar a tener un impacto importante sobre el modo de ensefanza y la forma de
aprender de las nuevas generaciones.

Para concluir, se observa que, en los antecedentes descritos con anterioridad, se manejan
metodologias diferentes: una maneja una metodologia cualitativa, la otra una cuantitativa y la otra,
se permite combinar las dos; por tal razon no predomina un enfoque especifico, sino que abre su

campo a enfoques dentro de los amplios métodos de investigacion.



25

Capitulo 3. Marco tedrico

El juego se ha transformado de un simple método de entretenimiento a una herramienta pedagogica
muy fuerte, donde se potencian habilidades de los nifios y jovenes de todo el mundo. En el
panorama que se presenta actualmente en los hogares de todo el mundo, la virtualidad ha
conseguido un puesto muy importante y la interaccion con los dispositivos tecnoldgicos prima,
incluso ante acciones sociales y familiares. En este orden de ideas, el juego se traslada a una
pantalla, convirtiéndose en una actividad mas ludica, aunque sedentaria, por tal motivo se quiere
profundizar en este concepto y ahondar en estrategias pedagogicas para sacar provecho de los
videojuegos, dando un énfasis a problematicas de convivencia y paz en torno a las competencias
ciudadanas, en este sentido se presenta una exploracion de tres conceptos relevantes asociados a

la propuesta central del proyecto.

3.1 Serious Games.

Los serious games o “juegos serios”, son juegos disefiados con un proposito formativo mas que
para fines de entretenimiento, nacen como respuesta al aprendizaje a partir de videojuegos, como
lo indican Michael y Chen (2006), el objeto de este tipo de estrategias es crear entornos de
aprendizaje que permitan experimentar con problemas reales a través de videojuegos. Esta
caracteristica deja al usuario un panorama que le permite resolver problemas sociales de la vida
real, perdiendo el miedo de equivocarse, facilitando la toma de decisiones y optimizando los

resultados. Si se habla de juegos didécticos, es porque el usuario aprende activamente, donde es
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parte del entorno planteado y realiza una serie de acciones donde se toman decisiones, ya sean

favorables o desfavorables que determinan el destino del juego, con consecuencias claras de un
aprendizaje, con escenarios cada vez mas reales, en los cuales pueden conocer sus aciertos o
desaciertos y sus consecuencias, sin alterar la realidad, ya que esta se encuentra en un entorno
simulado.

Zyda (2005), profundiza en los juegos serios, mencionando que un juego serio es una prueba
mental, con reglas particulares, con la diversion usada como medio de formacion corporativa o
gubernamental, pero con fines educativos, de sanidad, politica y comunicacion estratégica.

Estos videojuegos, segiin Michael & Chen (2006), pueden comprender muchas mas areas que el
entretenimiento educativo (edutainment); de lo anterior se puede inferir que pueden estar pensadas
para la transmision de informacion, el entrenamiento a través de simulaciones, o, incluso, la

promocion de alguna idea a través de la publicidad.

3.1.1 Videojuegos.

Los videojuegos, son entendidos como un conjunto de varias artes: existe una historia, el aspecto
grafico, musica, aspecto ludico y de jugabilidad, segun sefialan Belli y Lopez (2008); a pesar de
esta premisa, ain no se entiende el significado del videojuego a nivel social, como todo arte cuando
se expande, al principio suele ser confuso y sin sentido. Los videojuegos son una puerta para la
transformacion digital, son una puerta abierta para nifios y jévenes hacia las TIC; mediante los
videojuegos, los nifios y jovenes desarrollan competencias y diversas habilidades. (Gil, y Vida,
2007), mencionan que “El juego es simbolico, permite la aparicion de nuevos significados

y resignifica los ya existentes. En los videojuegos nacen nuevos monstruos y nuevos héroes e
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incluso sus relaciones pueden ser novedosas” (p.10). Es decir que el jugar crea lo inexistente,

como, por ejemplo, el sentido mismo del arte contemporaneo, crear algo que no existe.

Es dificil decir cudl fue el primer videojuego, sin embargo, se alude al Nought and crosses, también
llamado OXO, creado por Douglas en 1952. El juego era una version digital del tres en raya que
se ejecutaba en un computador de la época llamado EDSAC.

Gros (2004) afirma que Los videojuegos deben tener un papel muy importante dentro del aula,
dando inicio al reconocimiento del videojuego como instrumento de ensefianza. Destaca que no
todos los videojuegos son iguales; como indica Bernete (2007), se pueden aprender diferentes
habilidades con los videojuegos, especialmente a nivel social, progresos educativos e incluso
valores morales. Gracias al autor es que, en la actualidad se utiliza el videojuego como instrumento
de ensefanza, utilizado dentro de la didactica del docente en el aula.

Belli & Lopez (2008), plantean que, en la actualidad, los videojuegos son la puerta de entrada de
muchas personas en las tecnologias de la informacién y la comunicacion. Con el videojuego los
nifios y jovenes desarrollan habilidades diversas y adquieren capacidades, como son la
familiarizacion con las nuevas tecnologias, su dominio y su aprecio. Por lo anterior, los
videojuegos son un elemento determinante para socializarse en el mundo de las nuevas

tecnologias.

3.1.2. Géneros de los videojuegos

En cuanto a los géneros de los videojuegos, clasifican un grupo de juegos que contienen elementos

comunes. Los videojuegos se pueden clasificar dependiendo del tipo de interaccién entre el

jugador y la méaquina, de su representacion grafica, la ambientacion y su sistema de juego; este



28
ultimo es el criterio mas habitual a tener en cuenta. (Belli & Lopez, 2008). Entre los géneros mas

conocidos estan los de accion, aventuras, pelea, infiltracion, plataformas, simulacion, arcade,
deportes, carreras, educacion. Con base en esta clasificacion es que el proyecto nos introduce en
el mundo gamer con un juego de aventura con enfoques educativos.

En el mercado, los primeros videojuegos que se vendieron fueron los de aventura, empezando en
los 70 por Colossal Cave Adventure. Entre los afios 80 y 90 se popularizaron juegos como la serie
Zork, donde el jugador debia resolver incognitas y rompecabezas. Los primeros videojuegos de
aventura eran textuales, con ficcion interactiva o aventura conversacional). Se utilizaba el teclado
para introducir 6rdenes como “ir hacia el oeste” o “coger la cuerda” y la consola o computador
describia lo que pasaba. Cuando avanzo el uso de graficos, se dio paso a los visuales que
eliminaron las descripciones por texto, que se habian vuelto casi inutiles. El uso del ratén, cada
vez mayor, dio pie a los juegos de aventura grafica, como los Point and Click, los cuales son
aquellos donde se usa exclusivamente el raton del PC para interactuar con el juego, siendo
necesario hacer click en distintas zonas del escenario para realizar las acciones. El jugador puede,
por ejemplo, hacer clic con el puntero sobre una cuerda para recogerla. En poco tiempo este tipo
de juegos se fue perdiendo. En 2005, volvieron los juegos de aventura con titulos como Sherlock
Holmes. Los grandes juegos de aventura de la historia incluyen titulos como Day of the
Tentacle, los juegos de la serie King's Quest, la serie Leisure Suit Larry, la serie Broken Sword, la
serie Gabriel Knight, la serie Police Quest, la serie Space Quest y los de Monkey Island. Se
presenta un salto hacia los videojuegos de aventura modernos, con disefio en 3D y/o eventuales
escenas de accion como Syberia o Fahrenheit.

En 2005 y 2006, las empresas Microsoft, Nintendo y SONY, establecieron la era moderna de los

juegos, al incorporar sus consolas de alta definicion XBOX 360, Playstation 3 y la Wii. En el afio
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2011, Skylanders: Spyro's Adventure, transformo los videojuegos, introduciéndolo al mundo

fisico. Pero esta evolucion no terminaria alli, la evolucion del Wii a Wii U de Nintendo, la
playstation 3 a su version 4 y la XBOX ONE en 2013, dio origen a la generacion de los

videojuegos, tal y como se conocen hoy en dia (Tokio School, 2021).

3.2 Competencias ciudadanas.

El Ministerio de Educaciéon Nacional de Colombia, MEN (2015) define las competencias
ciudadanas como el conjunto de conocimientos, habilidades cognitivas, emocionales y
comunicativas, que, articulados entre si, hacen posible que el ciudadano actué de manera
constructiva en la sociedad democrética,

Para el MEN (2015) lograr una educacion de calidad se resume en formar ciudadanos respetuosos,
con principios y valores €ticos, que sigan los derechos humanos y convivan en paz. Esto implica
una educacidon, que permita y comprometa la participacion de toda la sociedad en diversos
contextos, pluricultural y multiétnico. En este sentido, el Programa de Competencias Ciudadanas
centra sus esfuerzos a desarrollar las destrezas, habilidades, y conocimientos sobre convivencia y
ciudadania en los estudiantes de todo el pais. Es aqui donde establece como un fin primordial la
institucionalizacion de las competencias ciudadanas y guia su quehacer hacia tres lineas de trabajo:
la movilizacion social; el acompafiamiento a las préacticas educativas y la gestion del conocimiento
para el desarrollo de competencias ciudadanas. Las cuales cuentan con un sistema de monitoreo,
evaluacion, y sistematizacion.

A través de la historia, se puede evidenciar que algunos aspectos de las instituciones educativas

influyen notablemente en el desarrollo civico de los estudiantes; teniendo en cuenta esto, las
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organizaciones educativas se convierten en un contexto donde se desarrollan actitudes tanto al mas

préoximo y como al grupo mas amplio. Bolivar (2016) sefala que las estrategias que permiten a las
personas convivir en organizaciones sociales democraticas no son naturales, se aprenden, por lo
tanto, deben ser ensefadas, finalmente es imperativo ampliar el conocimiento sobre formacion
ciudadana desde la etapa escolar, considerando el desinterés de la juventud actual en desarrollar

competencias ciudadanas.

La cultura escolar tiene estrecha relacion a la solucion de conflictos convivenciales y se pueden
evidenciar con algunos de sus elementos. Torres (2012) enuncia estos elementos, como la
estructura que juega un papel importante en los procesos escolares y sitia a los docentes y
educadores como actores determinantes que buscan medidas de prevencion e intervencion ante las
manifestaciones de conflictos en el &mbito escolar. Es importante el papel que juegan los docentes
en una problematica que tiene influencia directa sobre la convivencia y el ambiente escolar e
impide que se avance en el uso de estrategias relacionadas con la solucion pacifica de los conflictos
entre pares, pero haciendo énfasis en el comportamiento violento de los nifios y adolescentes. La
historia de la cultura escolar inicia en la antigua china con las primeras teorias que planteo
Confucio acerca del civismo, y con Platon en la antigua Grecia, estas teorias se desarrollaron de
forma diferente a través del tiempo, dependiendo de la incorporacidon de conceptos diferentes como
los derechos ciudadanos; pero fue con el pensamiento social Burgués del siglo XVIII, que se
encargo de universalizarla, introduciéndose como asignatura, como dice (Thompson, 2016), quien
deja constancia que fue el Marxismo el que descubrid falencias de la concepcion burguesa,

planteando una educacion humanista.
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La definicion moderna de ciudadania emerge de la revolucién norteamericana en 1176 con la

declaracion de independencia y con la revolucion francesa en 1789 con la declaracion de los
derechos del hombre. Las transformaciones del siglo XX permitieron una consolidacion de la
ciudadania formal. A partir de esta definicion, diferentes ciencias empezaron a criticar y ampliar
el conocimiento de la cultura escolar, influyendo en la educacion desde diferentes perspectivas.
Del Pozo (2004) afirma que Kant es quien define el término civilidad, al afirmar que «es necesario
que el nifio aprenda a pensar, que obre por principios», de alli que se evidencia la importancia de
incorporarla a la etapa escolar y ampliar su concepto desde la educacion escolar.

Anos mas tarde, la Subsecretaria de Educacion Bésica y Normal de México, deja una orientacion

hacia el enfoque de la cultura escolar.

La formacion civica y ética en la escuela es un proceso basado en el trabajo y la
convivencia escolar, donde nifias y nifios tienen la oportunidad de vivir y reconocer la
importancia de principios y valores que contribuyen a la convivencia democratica y a su
desarrollo pleno como personas e integrantes de una sociedad. [...] promueve la
capacidad de los alumnos para formular juicios éticos sobre acciones y situaciones en las
que requieren tomar decisiones, deliberar y elegir entre opciones que, en ocasiones,
pueden ser opuestas. En este razonamiento €tico juegan un papel fundamental los
principios y valores que la humanidad ha forjado: respeto a la dignidad humana, justicia,
libertad, igualdad, solidaridad, responsabilidad, tolerancia, honestidad, aprecio y respeto

de la diversidad cultural y natural (SEBYN, 2008, p. 213).
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Definiendo la educacion civica, encontramos que, tradicionalmente, se entendia como un proceso

de formacion limitado a estrictamente a la transmision de contenidos civicos, pero el paradigma
de la formacion ciudadana amplia esta nocidon, dandole el nombre de formacion ciudadana, que se
entiende como un proceso formativo continuo que promueve en los estudiantes el desarrollo de
conocimientos, habilidades y actitudes requeridos para desenvolverse como ciudadanos en una
sociedad democratica (MINEDUC, 2016).

En Colombia se realizé una reflexion desde 1998, acerca de como medir las competencias, no solo
de matematicas y lenguaje, sino también de la capacidad de vivir en sociedad, llevando a la
evaluacion de las mismas, esta decision genero cierto grado de expectativa, debido a que muchas
personas piensan que las actitudes, la ciudadania y las relaciones con las otras personas, no se
pueden medir. Fue hasta el afio 2003 que se incluy6 la evaluacion de las competencias ciudadanas
en las pruebas Saber, ddnde mas de un millén de estudiantes de quinto y noveno han presentado

la prueba de competencias ciudadanas.

3.2.1 Convivencia y paz.

Se basan en la consideracion de cada individuo como ser humano. La responsabilidad y la
participacion democratica se encaminan hacia la toma de decisiones en diversos contextos,
librando siempre que dichas decisiones deben respetar las leyes, normas, los derechos
fundamentales de las personas, sus acuerdos y la Constitucion que rige la vida en comunidad.

Dentro de la estructura de los estandares de las competencias ciudadanas se organizan en 3 grupos:
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e “Convivenciay paz, consiste en la consideracion del otro como ser humano, desde la propuesta

de investigacion sera analizada bajo el contexto virtual. Desde las siguientes competencias del
grado séptimo: el respeto por si mismo y por los demas, convivencia escolar.
e “Participacion y responsabilidad democratica Pluralidad, por el respeto a las leyes y derechos
enunciados en la constitucion de Colombia™.
e “Valoracion de las diferencias, la aceptacion y el goce de la enorme multiplicidad humana sin
aventajar el derecho del otro”. (MEN, 2004, p.12).
De esta manera, “La pluralidad, la identidad y la valoracion de las diferencias parten del
reconocimiento y el disfrute de la enorme diversidad humana y tienen, a la vez como limite, los
derechos de los demés” (MEN, 2004, p .12).
Rivera (2005, citado por Montoya. 2008), menciona que las competencias ciudadanas y la
formacion en una cultura de paz estan unidas. Las competencias ciudadanas le aportan el
componente practico de la accidn a armonia social y a la construccion de la paz.
El Ministerio de Educacion Nacional, (2014) establece la Convivencia y Paz como uno de los tres
grandes grupos de competencias ciudadanas, junto con participacion y responsabilidad
democrdtica y la Pluralidad, identidad y valoracion de las diferencias. De la misma forma define

distintos tipos de competencias:

Los conocimientos hacen alusion a la informacion que los estudiantes deben comprender y saber

acerca de la ciudadania.
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Las competencias cognitivas definen la capacidad para realizar diferentes procesos mentales,

relacionados al ejercicio ciudadano. No es solo tener informacion acerca de una norma sino

entender su importancia para la vida escolar.

Las competencias emocionales se encargan de la identificacion y respuesta ante las emociones

propias y las de los demas.

Las competencias comunicativas son las habilidades que se necesitan desarrollar para establecer
un didlogo constructivo con otros individuos. En esta se desarrollan, también, la capacidad para

poder expresar con claridad, firmeza y sin agresion, los puntos de vista propios.

Las competencias integradoras unen todas las demas. Por ejemplo, la capacidad para manejar
conflictos pacifica y constructivamente, que es una competencia integradora, requiere de ciertos
conocimientos sobre las dinamicas de los conflictos, de algunas capacidades cognitivas como la
habilidad para generar ideas y opciones creativas ante una situacion de conflicto, de competencias
emocionales como la autorregulacion de la rabia, y de ciertas competencias comunicativas como

la capacidad para transmitir asertivamente los propios intereses.

Para la presente Tesis, se han escogido tres competencias de grado sexto, correspondiente al eje
de Convivencia y Paz, de la Guia N.° 6 “Estandares badsicos de competencias ciudadanas” del

Ministerio de Educacion Nacional:
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Competencias de Convivencia y Paz escogidas para analizar en la investigacion.

GRADO SEXTO A SEPTIMO

CONIVENCIA Y PAZ

Competencia

Tipo de competencia

Conozco procesos y
técnicas de mediacion de

conflictos.

Conocimientos

Sirvo de mediador en
conflictos entre
comparieros y compaieras,
cuando me  autorizan,

fomentando el didlogo

y el entendimiento.

Integradora

Apelo a la mediacion
escolar, si considero que
necesito ayuda  para

resolver conflictos.

Integradora

Fuente. Elaboracion propia basada la Guia N.° 6 “Estandares basicos de competencias ciudadanas”.

Fuente teodrica tomada del MEN (2004),

Partiendo de las construcciones tedricas de la convivencia y paz, se pueden identificar algunos

subconceptos necesarios para el entendimiento de su desarrollo en la etapa escolar:
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3.2.1.1. Conflicto

Se entiende como algo natural del ser humano, entendiéndolo como ser social. No se puede ver el
conflicto como negativo ni positivo, sino necesarios, dependen de la forma como se solucionen o
se aborden, pueden tener aspectos positivos o negativos (Lopez, 2008). El ser humano puede tener
metas individuales y estrategias para poder lograr lo que queremos, pero algunas veces, sera dificil
ponerse de acuerdo cuando los intereses de uno estan en contravia con los de los otros, es aqui
donde se genera el término conflicto (Jaramillo, 2004). Estos conflictos generados, se deben
resolver pacificamente, convirtiéndolos en oportunidades. En este sentido es que se deben conocer
las competencias, para que se puedan desarrollar y trabajar en las instituciones escolares. En el
ambito escolar, los conflictos se pueden dar entre estudiantes, o entre estudiantes y docentes.
Cuando estos conflictos son repetitivos, se convierten en bullying o en acoso escolar, y es aqui,
donde se agrava la situacion, debido a las consecuencias violentas que se generan. Las peleas,
disputas, mal ambiente, discusiones, malos entendidos, entre otros conflictos, son algo muy normal
en los salones de clase, puesto que esto, es propio a los humanos. El problema, se genera en los
nifios y adolescentes, al no poder manejar estas situaciones, debido a su inmadurez psicologica,
segun el estudio de la Universidad Internacional de Valencia (2022). El equipo de expertos de esta
entidad, clasifica los tipos de conflictos de la siguiente forma:
e Maltrato Verbal: Apodar, insultar, rumorar deforma falsa, amenazar, hablar mal de alguien,
intimidar.
e Maltrato fisico: Amenazar con algiin arma, pegar, romper objetos.
e Maltrato Mixto: Una combinacion del maltrato verbal y el fisico.
e Acoso sexual.

e Exclusion social: No dejar participar a alguien en actividades, ignorarlo.
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3.2.1.2. Convivencia

Da un reflejo de las problemadticas que padecen muchas instituciones educativas, es referenciada
por Domaccin (2018), donde la convivencia no es la mera ausencia de violencia. La convivencia
es resultado y expresion de multiples factores, como son la comunicacion, el diadlogo, la
cooperacion, el respeto mutuo, etc., de lo cual se puede deducir que, desde las edades més pequenas
es importante educar en convivencia, de aqui que los contextos escolares, familiares y la
comunidad, como espacios de socializacion, educan en modos determinados de convivir,
relacionarse y cooperar con los demas, por esta razon se deben encontrar estrategias para frenar
las deficiencias detectadas a nivel escolar y asi elevar la calidad de vida de los integrantes sociales

de un contexto determinado.

3.2.1.3. Norma

La convivencia del ser humano con otros seres de su especie debe estar atada a una serie de
disposiciones reguladas, donde cada uno conozca sus alcances, ademas de sus derechos y deberes.
Garcia (2018) afirma que las normas son de caracter obligatorio para una sociedad y la define
como una regla que regula la conducta de personas de una determinada sociedad. Esta definicién
deja entre dicho que las normas se determinan por grupos sociales, es decir existiran normas
juridicas, morales, religiosas, técnicas y de trato social. En el contexto de las competencias
ciudadanas, dice Torres, et. al, (2008), que desarrollar y construir las normas que nos guian, es

importante para poder convivir en una sociedad mas democratica.
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3.3. Propuesta didactica

Para hablar acerca de una propuesta didactica, necesariamente debemos abordar el término
“didactica” en primera instancia; en la Grecia clasica se encontrd la ensefianza como objeto de
estudio, es aqui donde encontramos que los didlogos socraticos fueron los primeros documentos
que aportaron a la labor formativa y didactica. Unos afios mas tarde, se consider6 que los sofistas
fueron la primera etapa de la tecnologia didactica. Acercandonos a esta época, podemos relacionar
a diferentes autores que aportaron al nacimiento de la predidactica, como lo son Ciceron, Seneca,
Quintiliano, entre otros. Mas adelante, fue San Agustin (354-430), quien aport6 algunos temas,
como el valor didactico de la palabra, o el autodidactismo, que sin lugar a dudas se siguen tratando
en la actualidad. Algunos tedricos como Vicente Benedito, en su obra Aproximacion a la didactica
(Antoli, 1987), mencionan la importancia de Luis Vives en el nacimiento formal de la didactica,
incluso lo llegan a nombrar como el creador de la didactica, por ser un autor fundamental en el
desarrollo de la Didactica como una de las ciencias de la educacion.

A esto sumamos que algunos autores como Mansilla y Beltran (2013), relacionan una estrategia
didéctica “como la estructura de actividad en la que se hacen reales los objetivos y contenidos” (p.
29), es decir que una estrategia didactica es mas que solo aplicar una técnica con un listado de
actividades o tareas para llevar a cabo.

De todo lo anterior podemos inferir que, para poder considerar si una estrategia tiene uso didactico,
debe atender de manera integral las diferencias educativas, como intereses, estilos de aprendizajes
y necesidades especiales de cada persona.

(Moreno, 2004) propone hacer uso de un modelo, con su respectivo recurso, pero no como un fin,

sino como medio para el logro de objetivos planificados estratégicamente. La relacién que existe
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entre una metodologia y la didéctica, estd en el uso dentro del proceso de trasposicion, tanto en la

planificacion como en la intervencion directa en el proceso de ensefianza. Ademas, (Moreno, 2004)
afirma que cada disefio de estrategia y su uso didactico depende del modelo curricular que se
adopte, y propone tres paradigmas como modelos: el técnico, el practico y el estratégico.

. El paradigma técnico tiene como principal caracteristica reproducir informacion, transmite
conocimientos, se sirve de actividades en las que provee los contenidos de informacién necesarios
para que el usuario adquiera la conducta esperada, por ejemplo, hacer uso de la reproduccion de
un video sobre la situacion actual del planeta.

. En el paradigma practico, se resalta la importancia de los procesos, cuyo fin es el desarrollo
de capacidades, donde se facilita, de manera activa y hasta directiva, si se requiere. Ademas, se
promueve el aprendizaje con base en la adquisicion de informacién y de conocimientos que dan
significado a la realidad y al contexto en el que se desenvuelven los participantes, mediante
representaciones simbolicas para la solucion de problemas, por ejemplo, participar de la
construccion de un mural, cuyo mensaje busca incentivar la siembra y proteccion de arboles.

. Del paradigma estratégico, se considera importante el pensamiento critico, donde la
persona facilitadora sea quien lidera como agente de cambio social y, por medio del proceso de
aprendizaje, busca transformar una realidad, por ejemplo, hacer conciencia en los participantes,
sobre los beneficios de los arboles en el planeta y la realidad que existe en cuanto a la tala
indiscriminada.

Podemos concluir que una estrategia didactica es la mejor opcidon que los docentes deben seguir
para incentivar la motivacion de sus estudiantes, puesto que permite al estudiante ser el

protagonista de su propio aprendizaje mientras utilizan herramientas propias del juego
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Dentro de esta estrategia, encontramos el juego como una parte integral de su esencia:

3.3.1. Juego:

Gonzalez de la Fuente (2018) afirma que un juego es una dindmica que consta de tres condiciones:
. Capacidad de eleccion: Los jugadores deben tener cierta capacidad de eleccion, ya que son
los protagonistas del juego.

. Reglas y limitaciones: Los jugadores tienen que tener la posibilidad de fallar sin que tenga
consecuencias mayores que tener que reiniciar la partida. Se deben permitir fallar hasta que los
jugadores sean capaces de superar el desafio.

. Diversion: Todo juego tiene que ser divertido.
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Capitulo 4. Metodologia de investigacion

En los estudiantes de grado sexto del Colegio El Minuto de Dios en Bogota, se presentan
aspectos influyentes en la cultura escolar, como lo son, conflictos convivenciales, la
discriminacion, la exclusion, bullying y los dilemas sociales en general. Esto tiene implicaciones
importantes en la formacion convivencial de los estudiantes que, deterioran su razonamiento,
criterio y buen juicio. Las posibles causas estan relacionadas con escaso interés de los docentes,
inexistentes propuestas didacticas y de sistemas que optimicen las acciones preventivas a nivel
convivencial, dejando una necesidad de responder la pregunta: ;Qué incidencia tiene la
implementacion de una estrategia didactica de Serious Games, para mejorar competencias
ciudadanas de Convivencia y Paz, en los estudiantes de grado sexto del colegio El Minuto de Dios
de Bogota? De esta manera es que se traza un objetivo general en el proyecto: Identificar la
incidencia de la implementacion de una estrategia didactica de Serious Games, para mejorar
competencias ciudadanas de Convivencia y Paz, en los estudiantes de grado sexto del colegio El

Minuto de Dios de Bogota.

4.1. Diseiio metodoldgico de la investigacion

Se ha tomado a Hernandez et al., (2010), para estructurar el ejercicio de investigacion a partir de
un enfoque mixto combinando los métodos cualitativo y cuantitativo, por ende, durante todo el
proceso se recolecta informacion de datos numéricos y no numéricos para describir los eventos

realizados; esto permite lograr una percepcion mas extensa en la indagacion de los datos. De la
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misma forma se necesitan conocer algunos elementos importantes de este enfoque, por lo cual se

utilizan varios métodos en el mismo estudio para incrementar la validez del analisis.

Tomando en cuenta a Hernandez et al., (2010), el disefio a utilizar es de triangulacion concurrente
(DITRIAC), integrando los datos recolectados por los métodos cualitativos y cuantitativos para
lograr una interpretacion conjunta, analizdndolos posteriormente de acuerdo al problema
mencionado en la investigacion. El presente modelo metodologico se visualiza detalladamente en

la figura 2.
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Fuente: Elaboracion propia.
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4.1.1. Definicion de variables

Introduciendo el problema y la pregunta orientadora planteados anteriormente se identifican las

siguientes variables:

La variable dependiente son las competencias ciudadanas en Convivencia y Paz, con los

siguientes descriptores especificos:

e La capacidad de saber vivir en sociedad, en la cual los estudiantes respetan y tienen
consideracion al resto de individuos que componen la misma,

e Siguen unas normas de conducta y de educacion, que varian segin el contexto escolar del
colectivo.

Por otro lado, la variable independiente es la propuesta diddactica de Serious Games. Una

propuesta didactica es una serie de elementos, en este caso, de programacion en videojuegos, que

se utilizan en el campo de la educacion y se desarrollan en un periodo determinado.

Ya identificada la variable dependiente es posible medir cualitativamente categorias como la

convivencia, mediante una entrevista semi estructurada a estudiantes. Ademas, es posible medir

cuantitativamente categorias como la convivencia escolar, mediante un pre test y post test, con una

encuesta a los estudiantes de grado sexto, con el cual se quiere obtener algunos resultados

importantes, que sirvan de base como problematicas para trabajar en la estrategia didactica. En

cuanto a la variable independiente, la estrategia didactica basada en juegos serios, la cual se

constituye por elementos como la planeacion, las actividades, la técnica didactica y los recursos

de ensefianza las categorias de participacion y planteamiento de preguntas, se pueden medir el

impacto de la estrategia didactica establecida, mediante una entrevista grupal focalizada o grupos

focales. A continuacion, se muestra el cuadro de esquema de variables en la Tabla 2:



Tabla 2.

Esquema de variables

VARIABLES PRIMER ORDEN

INDEPENDIENTE Estrategia Didactica de

Serious Games
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SEGUNDO ORDEN

Programacion en videojuegos
Se utilizan en el campo de Ia
educacion

Se desarrolla en wun periodo

determinado

DEPENDIENTE Competencias Ciudadanas

en convivencia y Paz

La capacidad de saber vivir en
sociedad, en la cual los estudiantes
respetan y tienen consideracion al
resto de individuos que componen la
misma,

Siguen unas normas de conducta y de
educaciéon, que varian segun el

contexto escolar del colectivo

Hipotesis de trabajo H1: La implementacion de la estrategia tiene un impacto positivo en la
poblacion para mejorar competencias ciudadanas de Convivencia y Paz.
Hipotesis de trabajo H2: La implementacion de la estrategia tiene un impacto nulo en la

poblacion para mejorar competencias ciudadanas de Convivencia y Paz.

Fuente: Elaboracion propia
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4.2. Poblacion

La poblacion, objeto de estudio, son los estudiantes de grado sexto del curso 601 del colegio El
Minuto de Dios, ubicado en la localidad de Engativa, en Bogotd, Colombia. El Colegio esta
ubicado en el barrio que lleva el mismo nombre, espacio donde el Padre Rafael imagino, construy6
y consolidé su suefio de posicionar a la educacién como una herramienta poderosa para el
desarrollo integral de las personas. Asi, en el afio de 1958, se abri6é una pequefia escuela, con la
cual se dio inicio a esta gran labor; de esa pequefia escuela no queda mucho ya que el impacto
generado impulso el crecimiento del plantel. Tanto en su estructura fisica como en su propuesta
pedagobgica, el colegio se ha ido fortaleciendo cada afo a tal punto que en la actualidad es una
institucion educativa acreditada y reconocida por su gran excelencia académica y formacién en
valores. Los 40 estudiantes pertenecientes a la poblacién de 601, cuentan con una edad promedio
de entre 10 y 12 afios de edad. Se resalta que se cuenta con el apoyo de la institucion educativa y
el consentimiento debidamente autorizado por sus padres de familia. Cabe sefalar que los

estudiantes provienen de diferentes localidades de la ciudad, incluso del pais, con culturas diversas.

4.3. Validez y confiabilidad del estudio

Para la validez, como técnica que permite un alto nivel, se trabaja con la triangulacion de datos
arrojados por la entrevista a participantes claves y el grupo focal, con el fin de dar respuesta a los

objetivos de investigacion planteados.
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4.4. Técnicas, Instrumentos y recoleccion de la informacion.

En el presente estudio se utilizan las siguientes técnicas e instrumentos:

4.4.1. Encuesta:

Anguita (2003), define la encuesta, como “una técnica que utiliza un conjunto de procedimientos
estandarizados de investigacion mediante los cuales se recoge y analiza una serie de datos de una
muestra de casos representativa de una poblaciéon o universo mas amplio, del que se pretende

explorar, describir, predecir y/o explicar una serie de caracteristicas” (p.1).

En la investigacion se utiliza la encuesta como técnica de recoleccion de la informacion a través
de dos etapas, un pre-test y pos-test que permite explorar la subjetividad y la importancia de los

datos agregados.

Para apoyar la prueba, se desarrollan y evallian las diferentes dimensiones de la convivencia
escolar, para esto, se utiliza como instrumento, el Cuestionario de actitudes, emociones, acciones
para estudiantes sobre la agresion, violencia y delincuencia que han sufrido, observado o ejercido
dentro del colegio, o en el camino desde y hacia el colegio, disefiado por Chaux, et al, (2016).
Ademas, el instrumento evaltia la exposicion a violencia en el barrio, la familia y entre sus amigos,
y algunos factores de riesgo, como pandillas, drogas, armas, y otros factores protectores, como las
relaciones afectivas, en esos contextos. También evalua competencias y actitudes de los

estudiantes, donde se espera obtener la perspectiva de los estudiantes acerca del tema. (Ver anexo

1.
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Este instrumento estd compuesto por varias secciones: una seccion de convivencia y paz con

escalas de empatia, frente a personas en situaciones de agresion o maltrato, manejo de la rabia,
actitudes de justificacion y respuesta ante la agresion, ademds se incluyen indices simples de
agresion e inseguridad en el colegio, resumidos en la tabla de Indicadores de Convivencia y Paz.
El cuestionario fue disefiado y validado por expertos en la materia: Ana Veldsquez y Enrique
Chaux, de la Universidad de los Andes, Beatriz Diaz; del DANE, Juan Ossa y Gustavo Salazar, de
la Secretaria Distrital de Gobierno, y Luis Escobar y René Carvajal, de la Secretaria de Educacion
Distrital; quienes analizaron el contenido de los items y los dividieron en varias secciones para
garantizar que mida de forma logica situaciones de convivencia y paz, dandole validez al

instrumento y asegurando la fiabilidad de la encuesta.

Tabla 3.

Tabla de Indicadores de Convivencia y Paz.

Tiso d Grada’ para al que repoiia
fni

. Indicador B0 evalia? resuliados
“indicodor 2 ! F'QU'H ;
Empatia frante o personos en sifvacionas de agresisan
Compatencias X X
o malrato
emaocicnolas
Kanejo de o rabia X
Esenlos
Actitudes hacia las justificaciones poro el uso de ko
: Competencias x x
agrasian
integradoros - Actitudes
Actiludes hocia las respuestas pasivas a lo agresidn X
(o Foles de infimidacian escalar Zompetencias X X
MECEs
~ ; Tipos de agresién integradorms - Acciones 4 X
IS
Percepcién de inseguridad en el colegio Ambientes escolares X X

Fuente: (ICFES, Cuestionario de Acciones y Actitudes Ciudadanas, prueba Saber 3°, 5° y 9° resultados

nacionales, 2015)
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4.4.2. Entrevista semiestructurada:

La entrevista semiestructurada recopila datos cualitativos, el investigador realiza varias preguntas
abiertas. El investigador tiene mas control que en las entrevistas no estructuradas, pero, diferente

de las entrevistas estructuradas, no hay un rango fijo de respuestas a cada pregunta (Arteaga, 2020).

Las entrevistas semiestructuradas suelen programarse de antemano en un lugar y a una hora
determinada. Generalmente se organizan en torno a un conjunto de preguntas abiertas

predeterminadas, y otras preguntas surgen del didlogo entre los entrevistados y el entrevistador.

Las entrevistas semiestructuradas son la estrategia mas utilizada en la investigacion cualitativa y
pueden realizarse en grupo o de forma individual. Generalmente entre 30 minutos y varias horas

en completarse.

Es importante retomar la informacion que queda de las perspectivas de los estudiantes para
determinar su percepcion frente a la convivencia en la institucion y la administracion que esta tiene
ante los conflictos después de la implementacion de la estrategia didactica basada en videojuegos.
Un aspecto importante de este tipo de recoleccion de informacion es que genera la posibilidad de
mayor acercamiento a los estudiantes. El tipo de entrevista utilizado fue la entrevista

semiestructurada, empezando con tres preguntas iniciales:

1. ;Considera que el videojuego es una herramienta para mitigacion de conflictos? ;Por qué?
2. Describa una de las problemadticas del videojuego y como lo resolveria usted.

3. Cuando se siente atacado, ;Responde con violencia o como da solucion?

4.4.3. Grupos focales:
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Korman (1986), define un grupo focal como: "una reunion de un grupo de individuos

seleccionados por los investigadores para discutir y elaborar, desde la experiencia personal, una

tematica o hecho social que es objeto de investigacion" (p.2).

Se pretende llevar a cabo un estudio cualitativo cuyo proposito, método y producto es,
respectivamente, generar un grupo de discusion organizado alrededor del tema convivencia y paz,
llevado a cabo en una sola sesion, con una duracién de hora y media, a fin de generar una
conclusion acerca de sus percepciones frente a la convivencia en la institucion y la administracion
que esta tiene ante los conflictos después de la implementacion de la estrategia didactica basada

en videojuegos. Esta técnica se desarrolla mediante 9 preguntas:

Guion para entrevista grupal — Focus Group
1. ;Considera usted un videojuego como una herramienta de aprendizaje?
2. (Como se sinti6 usted jugando el videojuego?
3. (Considera importante mitigar las problematicas convivenciales?
4. (Sabria como actuar frente a un conflicto convivencial en tu institucién?
5. (Cree usted que un conflicto se puede solucionar sin violencia?
6. (Prefiere aprender por medio de la teoria o por medio de herramientas dindmicas?
7. ¢Cree usted que el videojuego propicia la resolucion de conflictos? ;Por qué?
8. (Cree usted que se pueden desarrollar habilidades sociales a través del videojuego?

9. (Cree usted que el videojuego les ayudo a resolver el conflicto que se presentd? ;Como?
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Capitulo 5. Metodologia para el disefio y desarrollo de la propuesta

El presente trabajo incluye el disefio de una estrategia didactica de Serious Games, donde se
recrean situaciones cotidianas de educacidon escolar que tiene como objetivo impactar en las
decisiones de los estudiantes y fortalezca el significado del uso de los videojuegos en la etapa
escolar. En el presente capitulo se encuentra la descripcion de la propuesta didactica, asi como los
materiales utilizados para desarrollarlo. Se describe de forma detallada los requerimientos y

procedimientos necesarios para lograr el producto final.

5.1. Descripcion del area de estudio

Para establecer la propuesta se observa y analiza el diario vivir acerca de la convivencia escolar,
tomando como base el estudio realizado por Torres, et. al, (2008), donde hace un contraste de los
problemas en los colegios de Bogota y el Salvador, identificando los principales conflictos
presentados: agresion fisica y peleas, agresion verbal, exclusion, intimidacién (matoneo, acoso,
bullying), robos, inseguridad en la escuela, agresiones de profesores a estudiantes, armas en peleas,
agresiones y amenazas, porte de armas, venta de drogas, presencia de pandillas. Estos conflictos,
segun el estudio, se resuelven por lo general, con programas escolares exitosos a nivel mundial,
los cuales integran a las familias, principalmente de los nifios mas agresivos, con estrategias de
crianza no maltratantes por medio de visitas a sus hogares y talleres. En estos programas se toman
a los niflos con relaciones sociales positivas y se asignan como referentes para aquellos que tienen
problemas de agresion, de forma tal que puedan aprender de ellos e integrarse a sus grupos. Otra
forma de solucionar los conflictos, la cual no es impactante en la actualidad, es el discurso del

buen comportamiento, (Torres, et. al, 2008, p. 22). Tomando esto en cuenta se opta por disefiar un
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videojuego en 3 dimensiones (3D), para fomentar el manejo y resolucion de conflictos escolares.

Este videojuego esta ambientado en los diferentes escenarios que se presentan en un colegio, como
cafeterias, bafios, patios, salones, biblioteca y aulas especializadas. Como agregado, se refleja la
cultura Minuto de Dios. Los jugadores interactuan en los escenarios principales solucionando

problemas que se presentan a nivel convivencial en estos lugares.

5.2. Materiales
En esta seccion se abordan los materiales utilizados para el desarrollo de la propuesta. Esto incluye
el hardware y las herramientas de software para la programacién del videojuego, el modelado en

3D, la musica

5.2.1 Hardware
Las caracteristicas técnicas del computador se muestran en la tabla 4.
Tabla 4.

Caracteristicas del hardware

Tipo de computador Portatil DELL

Modelo Inspiron 15RHI7 TS81TSW&C
Sistema operativo Windows 10

Modelo del procesador 17-4500U

Tarjeta de video AMD Radeon HD 8850M

Tipo de memoria interna DDR3-SDRAM

RAM 8GB

Disco duro 2TB




52

Pantalla 15.6”

Fuente: Elaboracion propia.

5.2.2. Software
En esta seccion se da una descripcion de los elementos de software gue-fueren requeridos para el

desarrollo de la propuesta:

* Unity 2021.1.13

Unity es un motor de desarrollo o motor de juegos. El término motor de videojuego, game engine,
hace referencia a un software el cual tiene una serie de rutinas de programacion que permiten el
disefio, la creacion y el funcionamiento de un entorno interactivo; es decir, de un videojuego. El
lenguaje de programacion utilizado para el videojuego fue C#. Fue utilizado para la programacion
de mecénicas, escenarios, la interfaz y base de datos. Los requisitos minimos se muestran en la

tabla 5.

Tabla 5.

Requisitos minimos para Unity.

SO Windows 7 SP1+, 8, 10, 64-bit versions only; Mac OS X 10.12+; Ubuntu 16.04, 18.04,
and CentOS 7
GPU Tarjeta de video con capacidad para DX10 (shader modelo 4.0).

Fuente: Unity (2022)
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¢ Blender

Es una suite de creacion de contenido 3D gratuita y de cddigo abierto, totalmente integrada que
ofrece una amplia gama de herramientas esenciales, que incluyen Renderizado, Modelado,
Rigging y Animacion, Edicion de Video, VFX, Texturizado, Composicién y muchos tipos de
Simulaciones.

Es multiplataforma, con una interfaz grafica de usuario (GUI) OpenGL que es uniforme en todas
las plataformas principales (y personalizable con comandos de Python).

Es una arquitectura 3D de alta calidad, permitiendo un flujo de trabajo de creacion répido y
eficiente.

Blender fue utilizado para el modelado 3D de personajes, NPC, estructuras y animales de cada

nivel. Los requisitos minimos se muestran en la tabla 6.

Tabla 6.

Requisitos minimos para Blender.

SO Windows 8.1, 10y 11

macOS 10.13 Intel - 11.0 Apple Silicon

linux
CPU cuatro nucleos de 64 bits compatible con SSE2
RAM 8GB
Tarjeta grafica Con 2 GB de RAM, OpenGL 4.3

Fuente: Blender (2022)
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* Audacity

Es un editor de audio gratuito, es una herramienta potente y flexible. El amplio conjunto de
herramientas integradas hace que Audacity sea una de las opciones preferidas entre los usuarios.
Este software se utilizo para la edicion de audio para los diferentes niveles del juego, asi como sus
efectos.

Las caracteristicas de Audacity son:

e [Editor de audio multipista facil de usar

e Software gratuito de edicion de audio de codigo abierto para todos los niveles

¢ Graba audio en vivo mediante un mezclador o micréfono

e Digitalizar grabaciones de otros medios

e Combina archivos de sonido y exporta grabaciones en varios formatos

e Suporta 16-bit, 24-bit, y 32-bit

e Soporte para LADSPA, LV2, Nyquist, VST, y complementos de efectos de Audio Unit.

* Filmoral0.5.5
Es un potente y sencillo editor de video, con multiples funcionalidades, utilizado para la edicion

de intros en cada nivel del videojuego.

5.3. Metodologia.

Con base en la investigacion realizada previamente, se crea una metodologia mostrada en la figura
3. A continuacidn, se menciona brevemente cada una de las etapas que se construyen para el

desarrollo de la estrategia didactica de Serious Games que incorpora el uso de un videojuego.
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Fase d.e, . Fase de Disefio Fase de Planificacion
concepcion

Fase de distribucion Fase de pruebas Fase de produccidn

Fase de
mantenimiento

Figura 3. Las 7 fases en el desarrollo del videojuego, basada en Costa (2015)

Fuente: Elaboracion propia.

Costa (2015), propone 7 fases para el desarrollo del videojuego:

e Fase de concepcion: Se genera la idea a partir de la cual se conforman los aspectos
fundamentales. Se determina el género del videojuego, y también se constituye un guion

grafico en el que se trata el estilo de los personajes, el ambiente, la musica, etc.

e Fase de diseno: Se definen los elementos que componen el juego. Se desarrolla la historia, se

crean bocetos de guiones para determinar los objetivos, se deciden los personajes principales,



56
el contexto, etc. Se describen los elementos sonoros de los que consta el juego: efectos de

sonidos, ambientacion, musica, voces, etc. Se hace el disefio de la programacion, que describe
la manera en la que se implementara el videojuego, el lenguaje o lenguajes de programacion
que se utilizaran, las metodologias que se seguiran, etc. Todo esto tendra como objetivo generar
el Documento de Disefio que especificara el desarrollo del arte, las mecénicas y la

programacion del videojuego.

Fase de planificacion: Se identifican las diferentes tareas para desarrollar el videojuego. Se

reparte el trabajo, se fijan plazos de entregas, se planifican seguimientos, etc.

Fase de Produccion: Al tener claro lo que hay que hacer, como hacerlo, y se ha planificado el
tiempo para llevarlo a cabo, entonces se empieza la produccion con el objetivo de crear el
juego, como minimo en una version inicial o prototipo a mejorar gradualmente. Se realiza la
programacion, ilustracion, desarrollo de interfaces, animacién, modelado, desarrollo del

sonido, etc.

Fase de Pruebas: Se corrigen los errores del proceso de programacion y se mejora la jugabilidad

a medida que se prueba el juego.

Fase de Distribucion: Es el proceso de crear las copias del juego ya finalizado y distribuirlo
para que los jugadores puedan jugarlo. Por otro lado, el marketing es también fundamental

para dar a conocer el videojuego y conseguir el mayor numero de jugadores posibles.
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e Fase de Mantenimiento: Se arreglan errores, se mejora el juego, etc. Esto se hace sacando

parches o actualizaciones al mercado.

5.4. Desarrollo de la propuesta

Al reunir informacion en el marco tedrico e investigando en algunas problematicas se decide
trabajar una estrategia didactica basada en juegos serios, a partir de la propuesta de un videojuego

en 3D, siguiendo las 7 fases de la metodologia:

5.4.1. Fase de concepcion:

Se idea un juego llamado Minuto de aventura, el cual es un juego de mundo abierto con una isla
principal y 6 escenarios que describen problematicas esenciales de convivencia y Paz escolar. Para
escoger las problematicas y la estrategia didactica se realiza una entrevista semiestructurada a
expertos en procesos convivenciales. (Ver anexo 2).

La entrevista se realizo el dia 20 de octubre del 2021 a un docente del area de sociales del colegio
El Minuto de Dios. Cabe sefialar que se firma un consentimiento informado para fines de la
entrevista. El docente explica el fin de la entrevista y contextualiza al entrevistado acerca del

proyecto.

Resultados de la entrevista:

Los resultados de la entrevista se aprecian con detalle en el documento adjunto. Ver Anexo 2



58
En estos resultados se analizan tres categorias: las competencias ciudadanas, estrategia didactica

y videojuegos, las cuales resumen lo siguiente:

a. Competencias ciudadanas: En esta categoria, se observa que el docente es un conocedor
del tema, manejado desde su experiencia y la formacion académica que tiene. El docente
confirma la importancia del manejo de las diferentes problemdticas de convivencia escolar
dentro de los colegios, también confirma que falta una estrategia que llegue a los
estudiantes de la mejor forma, debido a que la juventud ha cambiado a traves de los arios

v la educacion también debe cambiar.

b. Estrategia diddctica: En esta categoria, como docente conocedor de diferentes
herramientas pedagogicas, arroja una proyeccion positiva en cuanto a la estrategia, la
cual sera un éxito, debido a su dinamica y a su motivacion. El dato importante es que se
evidencia la confusion de la ensefianza a través del juego y una ensefianza de juegos serios,
lo cual sirve para dar fe de la implementacion de una estrategia que involucre los serious

games.

c. Videojuegos: En la entrevista se evidencia que los videojuegos son de gran interés para
los expertos en el tema educativo y deja grandes expectativas por la implementacion de un

producto jugable y mejor aun, que ataque problema de convivencia escolar.

Con base en el estudio realizado por Torres, et. al, (2008) y en la entrevista a expertos, se establecen
las problematicas que se van a tratar en cada uno de los niveles del videojuego, como se muestra

en la tabla 7:
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Problematicas del videojuego
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Escenario

Problematicas

Isla central

Desconocimiento de la cultura Institucional, origenes y normas.

Canchas

Disputas por el uso de las canchas, el uso de lenguaje soez por parte de
los espectadores, agresiones fisicas, evasion de clases y muestras de amor

no autorizadas

Biblioteca

Uso inadecuado de recursos de la biblioteca, consumo de alimentos en la
biblioteca, produccion de ruidos molestos y demasiada aglomeracion en

puestos de trabajo designados solo para un maximo de 4 personas x mesa

Baitios

Agresiones fisicas, psicologicas y verbales, ademas de las plagas e
infestaciones que se producen a raiz de la deficiencia en la higiene

sanitaria

Cafeteria

los estudiantes que se cola en las filas, no respetan, hay mucha basura en
el espacio, los estudiantes las botan, otra problematica es que pueden

robar dinero de otros estudiantes

Salones

Uso de celulares dentro del aula, agresiones.

Aulas especializadas

Darfio encontrado en los diferentes ordenadores de la sala de sistemas
debido a un virus que fue metido por un estudiante que se encontraba en

paginas de dudosa procedencia infectando asi toda la red

Fuente: Elaboracion propia.
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Del trabajo anterior se obtiene como resultado el documento guia del videojuego, Game Concept

Document, el cual es un documento del videojuego, con el que se entiende su concepto, por lo

tanto, puede tener términos repetidos en el proyecto:

5.4.1.1. Game Concept Document

Nombre del videojuego:

Minuto de Aventura.

Idea general del videojuego:

a. ;De qué se trata el videojuego?

Es un videojuego de carédcter educativo con sentido social. Estd enfocado en la
convivencia escolar dirigida a la creacion de un pensamiento de respeto y cultura en el
ambito comunitario, para formar ciudadanos que aporten a la construccion de una mejor
sociedad, a través de dinamicas atractivas y analogias que dejen un mensaje a quien

disfrute del videojuego.

b. ;Cual o cuales han sido las referencias?

Principalmente en el estilo visual de Super Mario Galaxy y la sensacion de exploracion
que presenta Super Mario Odyssey. También se rescatan algunas mecénicas de los
videojuegos anteriormente mencionados. En cuanto a la interaccion del jugador con el

entorno, se tiene como inspiracion a The Legend Of Zelda Breath Of The Wild, pues
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es un ejemplo a seguir dado a que consigue crear un entorno vivo y reactivo con las

acciones del personaje.

c. (Qué lo hace interesante y qué puntos claves lo definen como tnico o atractivo?

Es una propuesta innovadora dado que se desea usar los recursos de las TIC dentro del
espacio académico, logrando crear una herramienta ludico-pedagdgica efectiva y
llamativa que logre infundir y apropiar mejor los conocimientos en los estudiantes.

El proposito es recalcar que a través de la tecnologia se puede generar una metodologia
verdaderamente practica y eficiente, mediante la proposicion de misiones como
analogias atractivas de las problematicas que se viven en los campos de civica y
urbanidad, con el fin de que el jugador, dentro de su libertad, responda ante dichas

misiones y adquiera hébitos para aplicarlos en la vida real.

Publico objetivo:

a. (Qué caracteristicas de género y edad poseen?

El videojuego no discrimina el género del jugador que desee disfrutar de la estrategia
didactica, incluso se le permite al jugador escoger el género del protagonista con el que
juega su partida, esto con el fin de que se familiarice y se sienta més identificado con
sus vivencias en el videojuego para que rescate y ponga en practica sus ensefianzas de
una forma mas intima y personal.

Dado a que es un videojuego educativo, se ha escogido como publico objetivo a los

infantes escolares que cursen grado sexto, pues a esa edad ya habran adquirido
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habilidades psicomotrices y cognitivas esenciales, y dentro de su entorno académico,

se les comenzara a inculcar su posicion dentro de la sociedad y sus responsabilidades

con la misma.

b. (Qué nivel de habilidad poseen los jugadores?

Deben tener la capacidad de leer con cierta fluidez, que reconozcan los elementos
tecnologicos que predominan nuestro mundo en la actualidad, que tengan habilidad con
el uso del computador en cuanto al software y al hardware, y que hayan tenido la

experiencia de jugar algun videojuego en el pasado, preferiblemente en 3D.

C. ¢(Se trata de jugadores ocasionales o jugadores expertos?

Debido al caracter educativo que presenta el videojuego, son bienvenidos los jugadores
ocasionales, pues podran familiarizarse y divertirse facilmente, como agregado a la
estrategia didactica, ya que no se presentaran situaciones que demanden excesivas
habilidades puntuales o conocimientos previos en determinado tema. Es un videojuego
que no solo pretende el aprendizaje de la solucioén de conflictos, sino que motiva al

estudiante a aprender mediante el juego.

Plataforma:

d. (Eljuego disefiado es jugado en una consola de juegos o para dispositivos moviles?
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El videojuego esta pensado para ser jugado en consola, mas especificamente en

computador ya sea portatil o de mesa. No se tiene previsto agregar compatibilidad con

mandos o controles aparte del teclado y el mouse

(Cual es la plataforma més adecuada para publicar el videojuego segin la idea de

juego?

En un computador cuyo sistema operativo sea Windows, Mac o Linux, y que en cuanto
a hardware tenga la capacidad para poder correr graficos de tres dimensiones en buenas
condiciones y renderizar en tiempo real de manera fluida y optima. Evidentemente se
espera que los controladores (drivers) estén actualizados para mejorar el rendimiento

del videojuego.

(Qué ventajas ofrece dicha plataforma?

Primeramente, casi todo el mundo que viva en los cascos urbanos posee un computador
e incluso en muchas escuelas del pais también poseen estos equipos, por lo que mas
nifios podran disfrutar de este videojuego y aprender de ¢€l. Adicionalmente, los
computadores presentan pantallas mucho mas grandes que las de un celular, por lo que
se pueden apreciar mejor los entornos en que se desarrolla el juego, se tiene mejor
legibilidad en los contenidos mostrados en las GUIs (Interfaces graficas de usuario) y
se tiene mejor precision a la hora de interaccionar con los distintos elementos que se

presenten durante el videojuego gracias al cursor.
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Género:

g. (El videojuego esta definido en términos de un género especifico o la combinacion de

algunos de ellos?

Es un juego predominantemente de aventura con escenas de accion. Algunos espacios
presentan plataformas. Cabe resaltar que el videojuego se desarrolla en un entorno
tridimensional.

De acuerdo con la definicion del género de aventuras, Minuto de aventura propone la
exploracion de los niveles, la asignacion y solucion de retos o misiones, la capacidad
del protagonista para interactuar y conversar con distintos non playable caracter -
NPCs- (Sigla en inglés de un personaje no jugador o personaje no jugable), con el fin
entender su mision y la dimensionalidad que las problematicas tienen sobre los demas
individuos. Adicionalmente, todos los eventos estan condicionados con una historia

definida.

h. Teniendo en cuenta que es un videojuego en primera persona, ;de qué forma es viable

dicho género escogido de acuerdo a esta modalidad de juego?

Es viable, pues permite tener un mayor control de la camara por lo que permite obtener
mas angulos de vision haciendo que el proceso de exploracion sea mas dinamico. Asi
mismo, el poder verse inmerso, posibilita que este Ultimo tenga mayor control y
precision sobre su personaje, facilitando el desarrollo de las misiones y mejorando su

desempefio.
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Argumento:

(De qué trata la historia del videojuego, en qué época y espacio se desarrolla?

La historia se desarrolla en un universo compuesto por siete mundos en los cuales se
presentan problematicas comunes de la cultura escolar amenazando la sana
convivencia. Por ello, el jugador, en guia de una concepcion surrealista del padre Rafael
Garcia Herreros, emprendera una aventura resolviendo cada una de las misiones
previstas para cada escenario. De dicho modo, se mejora la convivencia escolar,
buscando persuadir a los enemigos que producen la maldad en el universo,
evidenciando un progreso en el juego, de lo contrario, el jugador quedara en un bucle,

hasta que resuelva de forma acertada cada reto.

(Cuadles son los protagonistas de la historia?

El personaje principal que cumple el papel de estudiante puede ser hombre o mujer de
acuerdo a la eleccion del jugador
El padre Rafael Garcia Herreros, el cual brinda datos relevantes de la historia y

promueve el desarrollo de la misma. También es el encargado de asignar las misiones.

k. ;La historia se desarrolla en un concepto lineal o ramificado?

Se desarrolla de manera lineal, teniendo como estructura 5 momentos en cuestion de
narrativa: desarrollo del tutorial e introduccion a la historia (Despertar del estudiante),

un primera isla donde se conceptualiza a que se quiere llegar con el juego y en la
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historia se reconocera a los antagonistas, se continuara con un desarrollo lineal donde

la narrativa del juego abarca las diferentes islas tomando base de varias problemadticas
escolares y con ello lograr que el jugador compare su realidad con la del videojuego.
Todo lo mencionado anteriormente con una estructura sencilla (reconocimiento del
problema narrado por un NPC- Participacion del jugador - Solucion a la problematica
- Reflexion - Continuar al siguiente problema) y por ultimo luego de completar cada
situaciéon problema se dara la batalla final (Boss fight) donde se encontrara una

estructura similar (Preludio - Boss fight - Reflexion)

Estilo visual:

(El videojuego tiene lugar en mundo real o fantastico?

El videojuego se desarrolla en un universo fantastico conformado por islas flotantes.
Cada isla estd habitada por NPCs y estan ambientadas con una estética que hace
referencia a algin espacio que conforma la planta fisica de un colegio. Todas las islas
en su conjunto, hacen parte de un universo y estan dispuestas alrededor de la isla

central:

m. ;Se enmarca en una época pasada o en el futuro?

Es una mezcla interesante entre arquitectura clasica y moderna, con artefactos futuristas
de fantasia dentro de un contexto contemporaneo. De todas formas, la narrativa

responde a problematicas de escolares que se presentan en la actualidad.
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n. (Esté caracterizado por un estilo realista, surrealista o hiperrealista?

Surrealista, pues se muestran elementos sacados de la fantasia y de la imaginacion, en
un entorno aparentemente normal. Adicionalmente, algunos elementos se rigen bajo

las leyes de la fisica y otros las desafian.

a. (Elmundo es eminentemente 3D, 2D, o es la combinacion de ambas dimensiones?

El universo en donde se desarrollan los eventos del videojuego esta regido en las tres
dimensiones. Sobra decir que las interfaces de usuario tales como menu, el HUD o los

cuadros de didlogo, por mencionar algunas, estan en dos dimensiones.

Personajes:

0. (Cuadl es el rol del personaje dentro de la historia?

Protagonistas y aliados:

e El protagonista principal: Sera el jugador el cual podrd escoger entre un personaje
masculino o femenino. Dichos personajes tomaran eventualmente su papel de
estudiante heroico en la historia.

e Padre Rafael Garcia Herreros: Es el guia de las islas. Le brinda al estudiante datos
relevantes de la historia y promueve el desarrollo de la misma. También es el

encargado de asignar las misiones.
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e Los NPCs anfitriones de cada isla: Narran la problematica que se presenta en su isla,

como esta afecta a los demés habitantes y lo que debe hacer el estudiante para

solucionarla.

Antagonistas o enemigos:

e Los enemigos: Antes eran personajes de bien, pero se encuentran controlados e
influenciados por la maldad impartida el jefe final. Son los responsables de causar
estragos y promover el deterioro del bienestar escolar.

e Jefe final: Es el causante de esparcir la maldad y el malestar por todo el universo y

controla a ciertas entidades para que desarrollen sus propdsitos maléficos.

p. (Qué caracteristicas de personalidad posee cada personaje?

Protagonistas y aliados:

e Elprotagonista principal: Posee una personalidad reflexiva y bondadosa, es entusiasta
y siempre esta dispuesto a servir a los demas.

e Padre Rafael Garcia Herreros: Se identifica por ser comprensivo, generoso y valiente,
pero a su vez es respetado y su mayor virtud es el deseo de progreso de su universo y
que sus habitantes vivan bien.

e Los NPCs anfitriones de cada isla: Siempre buscan el bienestar de los residentes de
su isla, son responsables y en el caso de suceder alguna eventualidad, se preocupan

por corregirla.

Antagonistas o enemigos:
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e [os enemigos: No tienen vergiienza por obrar mal, son patanes, arrogantes y no

respetan a su entorno ni a las personas. Sin embargo, temen ser reprendidos cuando
se sienten incapaces de hacerle frente al protagonista.

e El villano principal: Se caracteriza por ser prepotente, controlador y posesivo, quiere
cumplir sus metas sin importar el medio para lograrlas. Estd cegado por la codicia y

la indiferencia.

g. (Cudles son sus caracteristicas fisicas de edad, contextura y vestuario?

Protagonistas y aliados:

e El protagonista principal: Es joven, tiene un cuerpo promedio y viste con el uniforme
del colegio el minuto de dios.

e Padre Rafael Garcia Herreros: Es joven, su cabello es blanco. Posee un cuerpo
promedio, aunque sus movimientos son minimos. En cuanto a su vestuario, viste
ropas ligeras y sencillas que hacen alusion a la identidad institucional, detesta
cualquier parafernalia adicional.

e Los NPCs anfitriones de cada isla: Se encuentran en la etapa de joven-adulto. Su
contextura fisica es variable, pero en general todos denotan un peso promedio. Su

vestuario corresponde a la tematica de la isla a la que representan.

Antagonistas o enemigos:
e Los enemigos: Parte de estos son objetos inanimados a los que desde el surrealismo

se les da figura y vida; los restantes son seres existentes modificados para ampliar la
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sensacion surrealista. Visten ropas oscuras y prendas que les tapan el rostro, o en el

caso de los objetos, no usan ropas.
e Elvillano principal: Es un ser humanoide el cual puede cambiar de forma. Su interior

esta compuesto de un gas oscuro y denso, por otro lado, su exterior esta hecho de roca.

Conceptos Artisticos

Figura 4 Personaje principal — Hombre

Fuente: Elaboracion propia

5.4.2. Fase de Disefo.

Para la fase de disefio se trabajan cada uno de los niveles, especificando las mecanicas del juego,
los escenarios, personajes, y diferentes elementos del juego, especificados en un documento

llamado “Level design document” (Ver anexo 3).



71

Nuevo juego

Nombre de |la partida

Nuevo juego ‘ Minuto de Dios

: Conti fi ional
Cargar partida **Sl,;asena (opciefigh

Historia
®Hombre @ Muijer

Créditos
\Crear

Salir

i

Figura 5. Interfaz del videojuego

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 5, se representa la interfaz del videojuego y se establece el menu inicial

lj!: )g |-

14
¥

Figura 6. Modelado personajes (Padre Rafael Garcia Herreros)

Fuente: Elaboracion propia
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Para el disefio de los niveles se trabaja con dos técnicas distintas, segin la ambientacion de alguno

de los niveles. Low Poly, la cual es una técnica de suavizado rapido, donde cada objeto se disefia
con muy pocos poligonos y asi optimizar recursos en la maquina, como se observa en la figura 6.
La segunda técnica, trabaja con mas poligonos, High Poly, lo cual permite un acabado mas
profesional de los personajes y objetos.

Se escoge el lenguaje de programacion C# y el motor grafico Unity para tal objetivo. Se evaluan
los diferentes softwares para modelado de personajes y se establece trabajar con Blender, el cual
permite modelar en -3d, ademas del rigging para los personajes y animales.

En la figura 7, se representa el diseno de la isla del nivel 3, trabajado en high poly, con una

ambientacion futurista:
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Figura 7. Isla nivel 3
Fuente: Elaboracion propia
También se trabaja un nivel en Low poly, este representa las canchas del colegio, el cual esta ambientado

en un mundo devastado y desolado, como se observa en la figura 8.



Figura 8. Isla nivel 1

Fuente: Elaboracion propia

1111
*‘L"” |

Figura 9. Mecanica reto 1.

Fuente: Elaboracion propia
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En la figura 9, se representa el disefio de una de las mecénicas del primer reto del nivel 1, donde

el jugador reta al villano a una carrera de atletismo, para ensefiarle que hay formas pacificas de
competir.

Para el disefio de algunos animales, se trabajan las dos técnicas mencionadas, y se organiza su estructura
de movimiento en Blender, donde se crean los huesos que posteriormente se animan y programan en Unity.

En la figura 10, se puede observar claramente el proceso de disefio de un animal, en este caso un

loro, por la técnica de Low poly.

Figura 10. Proceso rigging de loro.

Fuente: Elaboracion propia

Esta técnica de estructura 6sea, se denomina rigging, como se puede observar en la figura 11, donde se
recrea el proceso de creacion y animacion del dragdn, que representa el manual de convivencia, puesto que

es la guia del jugador en el juego. Este dragon este hecho en la técnica high poly.
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[00:09:22)] X server nger than 2308 milliseconds to
UnityEditor.TooltipV String, Rect, GUIView)

Figura 11. Proceso rigging de dragén.
Fuente: Elaboracion propia
Por ultimo, se recrea el disefio de los diferentes personajes, como el padre Rafael Garcia Herreros y otros
NPCs que interactiian en el videojuego, como se puede observar en la figura 12 y se deja un anexo de los

diferentes disefios. (Ver Anexo 4)

Figura 12. Disefio Padre Rafael Garcia Herreros, version joven.

Fuente: Elaboracion propia
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5.4.3. Fase de planeacion y de produccion:

En estas dos fases se crean las tareas y se ejecutan. Esta es la fase mas larga del proyecto, ésta es
una iteracion hasta que se cumplan todos los objetivos. Se define la interfaz del juego, como se
observa en la figura 4, el modelado de personajes y estructuras y se empieza a trabajar en la musica,

la cual debe ir asociada a la cultura Minuto de Dios.

5.4.4. Fase de Pruebas
En esta fase se corre el videojuego y se implementa en un grupo de 62, con previa autorizacion de

sus padres de familia. El grupo se divide en dos, uno de 30 estudiantes y el otro de 32 estudiantes.

|\
i

@O, REDM| NOTE9
OO (Al QUAD CAMERA

Figura 13. Fase de pruebas
Fuente: Elaboracion propia

Se realizan dos sesiones, una sesion con cada grupo, cada una de hora y media para observar sus

errores y corregir el manejo de algunas mecanicas, destacandose el salto y el manejo de la camara
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en tercera persona. En esta fase se llega a la conclusion que debe trabajar en las fisicas del juego,

para mejorar el salto del personaje principal e implementar una mecanica para insertar una camara

para tercera persona, puesto que solo existe la camara de primera persona.

5.4.5. Fase de Distribucion y Mantenimiento: En esta fase se distribuye el juego en las salas de
sistemas del colegio El Minuto de Dios para que tengan accesos mas estudiantes con las

correcciones ya establecidas, permitiendo que no se hagan mejoras en la fase de Mantenimiento.
Las partes mas importantes del juego quedan evidenciadas en una carpeta en Google Drive. (Ver

Anexo 5).
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Capitulo 6. Analisis y discusion de resultados

Este capitulo estd dedicado al analisis de los resultados de esta investigacion. Con base al disefio
metodoldgico propuesto, se toman los datos recolectados de forma cualitativa y cuantitativa para
su analisis. En primera instancia, se toman los datos obtenidos en el pre test para identificar el
estado inicial de los estudiantes en cuanto a solucioén de conflictos convivenciales y obtener su
perspectiva acerca del tema. Luego se aplica un post test, donde se analizan y comparan los
resultados. Se aplica la distribucion t de Student para medir el comportamiento de las variables y
concluir sobre los hallazgos obtenidos al implementar la estrategia didactica de Serious Games.

En el analisis de los datos cualitativos obtenidos, se utiliza el software Atlas Ti.

Analisis de resultados cuantitativos

Los datos obtenidos en la aplicacion del pre test y el post test, son analizados con detalle. Para
conocer las actitudes, emociones y las acciones para estudiantes sobre la agresion, violencia y
delincuencia que han sufrido, observado o ejercido dentro del colegio, se aplica el pre test en dos
grupos de grado sexto, uno de 30 estudiantes y el otro de 32, en sesiones separadas, con 62
estudiantes en total, previa autorizacion de sus padres o acudientes, firmado el consentimiento
informado. (Ver anexo 6).

Se utiliza el cuestionario de actitudes, emociones, acciones y ambiente dentro del aula, el cual se
divide en 7 secciones, con un total de 29 preguntas, que evaliian la dimension convivencia y paz
de competencias ciudadanas en los estudiantes. El tipo de preguntas en cada seccion son de escala

de Likert, donde se ofrece una serie de opciones comunes en cada seccion para que los encuestados
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puedan elegir, donde solo una refleja el comportamiento esperado en una buena convivencia

escolar. El estudiante debe marcar la opcion en el formulario de Google forms

https://n9.cl/encuestaconvivenciaypaz, disenado para recolectar la informacion. Al obtener los

datos, se clasifican de forma cuantitativa en una tabla de Excel. (Ver anexo 7)

Figura 14. Aplicacion encuesta

Fuente: Elaboracion propia
Después de aplicar la encuesta, se implementa la estrategia de serious games “Minuto de
aventura”, en una sesion de hora y media con cada grupo, donde se hacen pruebas y se detectan
errores. Los estudiantes se ubican de forma individual en cada computador de las salas de sistemas
del colegio y experimentan el videojuego, con esta implementacion, se pretende crear conciencia
y promover la sana convivencia y la resolucién de conflictos escolares. El post test es el mismo
cuestionario de Google forms. En la tabla 8 se muestran las competencias que se quieren evaluar

con el cuestionario:


https://n9.cl/encuestaconvivenciaypaz
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Tabla 8.

Tabla de competencias de convivencia y paz

Seccion Competencia Total de preguntas

Convivencia y paz con escalas de empatia | Competencias emocionales 4

Escala de Manejo de la rabia 4

Actitudes hacia las justificaciones para el | Competencias  integradoras  — 5

uso de la agresion Actitudes

Actitudes hacia las respuestas pasivas a la 6

agresion

Roles de intimidacion escolar Competencias  integradoras  — 3

Tipos de agresion Acciones 3

Percepcion de inseguridad en el colegio Amientes escolares 4
Total 29

Fuente propia

El cuestionario aplicado consta de 29 preguntas, teniendo en cuenta la respuesta positiva de cada
pregunta. En el presente estudio es analizada la variable pregunta, puesto que se pretende revisar
las competencias que tienen falencias y las que tienen fortalezas, asi, concluir el cambio en el
comportamiento de los estudiantes en cuanto a cada seccion. Los resultados del pre test arrojan los
siguientes resultados:

Tabla 9.

Resultados de la aplicacion del Pre test

PREGUNTA SECCION COMPETENCIAS PRE TEST
1 23
2 Convivencia y paz con Competencias emocionales 16
3 escalas de empatia 16
4 5
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5 11
g Escala de Manejo de la rabia 3(9)
8 19
9 14
10 Actitudes hacia las 10
11 justificaciones para el uso de 12
12 la agresion 9

13 16
14 Competencias integradoras — Actitudes 10
15 4

16 Actitudes hacia las respuestas 6

17 pasivas a la agresion 5

18 5

19 5

20 28
21 Roles de intimidacion escolar 31
;g Competencias integradoras — Acciones gi
24 Tipos de agresion 25
25 23
26 37
27 Percepcion de 1ns?gur1dad en Ambientes escolares 34
28 el colegio 27
29 33

Fuente propia

De la anterior tabla, se observa que los aspectos mas preocupantes se encuentran en las
competencias integradoras -Actitudes, principalmente en la seccion de actitudes hacia las
respuestas pasivas a la agresion, con resultados positivos del 9,4% de las respuestas, mientras que
las competencias integradoras — Acciones, principalmente en la seccion de roles de intimidacion
escolar, obtienen los resultados mas sobresalientes, con un promedio de 52,15% de respuestas
positivas.

Dos semanas después se realiza otra sesion con cada grupo, donde los estudiantes juegan los
siguientes niveles hasta terminar el juego, cada sesidn tiene una duracion de hora y media. Al
finalizar la implementacion del videojuego Minuto de Aventura, se aplica el Post test y se obtienen

los siguientes resultados:



Tabla 10.

Resultados de la aplicacion del Post test
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PREGUNTA SECCION COMPETENCIAS 2(]:3)2’}:
1 28
2 Convivencia y paz con 19
3 escalas de empatia 18
4 . . 22
5 Competencias emocionales 3
g Escala de Manejo de la rabia ;Z
8 14
9 11
10 Actitudes hacia las 19
11 justificaciones para el uso de 25
12 la agresion 31
13 20
14 Competencias integradoras — Actitudes 20
15 11
16 Actitudes hacia las respuestas 11
17 pasivas a la agresion 12
18 9
19 11
20 33
21 Roles de intimidacion escolar 32
22 . . 20
3 Competencias integradoras — Acciones 37
24 Tipos de agresion 26
25 33
26 37
27 Percepcion de 1ns§:gur1dad en Ambientes escolares 41
28 el colegio 46
29 47

Fuente propia

De la anterior tabla se concluye que los resultados mas bajos corresponden a las competencias

integradoras -Actitudes, principalmente en la seccion de actitudes hacia las respuestas pasivas a la

agresion, con un promedio de 19,9% de respuestas positivas. La competencia que se comporta de

la mejor manera es la de ambientes escolares, en la seccion de percepcion de inseguridad en el

colegio, con un promedio de 69% de respuestas positivas.
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Al terminar de tabular los datos del Pre test y el Post test, utilizando el software Excel de Microsoft,

se realiza la prueba T de Student para comparar los datos de las 29 preguntas aplicadas a los

estudiantes. Con la prueba, se observa una mejora importante en la percepcion de los estudiantes

hacia la convivencia y paz: 24 de las 29 preguntas arrojan mejoras importantes, mientras que solo

4 preguntas obtienen resultados negativos y una pregunta se mantiene igual, como se aprecia en la

figura 15.
ANALISIS DE DATOS CUANTITATIVOS T DE STUDENT
PREGUNTA SECCION COMPETENCIAS 'll")IfZ{SE":I‘ POST TEST
1 23 28
2 L , 16 19
3 Convivencia y paz con escalas de empatia T T
4 . . 5 22
Competencias emocionales
5 11 21
6 Escala de Manejo de la rabia 2 35
7 20 26
8 19 14
9 14 11
10 10 19
11 Actitudes hacia las justificaciones para el uso de la agresion 12 25
12 9 31
13 16 20
14 Competencias integradoras — Actitudes 10 20
15 4 11
16 . . . . 6 11
T Actitudes hacia las respuestas pasivas a la agresion S o
18 5 9
19 5 11
20 28 33
21 Roles de intimidacion escolar 31 32
2 Competencias integradoras — Acciones 38 2
23 32 37
24 Tipos de agresion 25 26
25 23 33
26 37 37
i; Percepcion de inseguridad en el colegio Amientes escolares ;j j:é
29 33 47

Figura 15. Resultados Analisis de datos cuantitativos T de Student

Fuente: Elaboracion propia
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ANALISIS DE DATOS CUANTITATIVOS T Prueba t para medias de dos muestras emparejadas
DE STUDENT
——PRETEST =———pOST TEST Variable 1 Variable 2

Media 18,7241379 24,65517241

50 Varianza 119,135468 119,3054187

ig Observaciones 29 29
35 Coeficiente de correlacién de Pearson 0,75737311
30 Diferencia hipotética de las medias 0
25 Grados de libertad 28
20 Estadistico t -4,1992279
15 P(T<=t) una cola 0,00012288
10 Valor critico de t (una cola) 1,70113093
g P(T<=t) dos colas 0,00024577
12345678 91011121314151617181920212223242526272829  Valor critico de t (dos colas) 2,04840714

Figura 16. Analisis de datos cuantitativos T de Student

Fuente: Elaboracion propia

Al aplicar la prueba T de Student para el anélisis de los datos cuantitativos, se concluye que la
implementacion de la estrategia de serious games “Minuto de Aventura”, deja una huella
importante en la poblacion, marcando una diferencia significativa. Al observar la diferencia entre
los resultados del Pre Test y el Post Test, se puede aceptar la hipotesis planteada y se rechaza una
hipotesis nula.

Con la informacion obtenida se infiere una mejora importante ante la percepcion de convivencia y
paz de los estudiantes; se afirma una mejora en los resultados de la media al pasar de 18,72 en la
variable 1 a 24,66 en la variable 2, esto nos deja un acierto en el Post Test después de realizar la
comparacion. Con estos resultados se deduce que la estrategia planteada es exitosa y los contenidos
del videojuego son un acierto para promover la mejora de la competencia de convivencia y paz en

los estudiantes.
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Datos cuantitativos por competencias

Las cuatro competencias evaluadas en la encuesta: la competencia emocional, integradora —

actitudes, integradora - acciones y ambiente escolar se especifican en la siguiente figura:

ANALISIS DE COMPETENCIAS
COMPETENCIAS PRE TEST POST TEST
Competencias emocionales 149 183
Competencias integradoras - Actitudes 96 180
Competencias integradoras - Acciones 177 181
Ambientes escolares 131 171
ANALISIS DE COMPETENCIAS Prueba t para medias de dos muestras emparejadas
——PRETEST ———POST TEST Variable 1 Variable 2
200 Media 138,25 178,75
180 =458 +80 194 171 Varianza 1151,583333 28,25
160 49 Obsenvaciones 4 4
140 131 Coeficiente de correlac 0,251801518
158 & Diferencia hipotética di 0
80 Grados de libertad 3
60 Estadistico t -2,454545455
40 P(T<=t) una cola 0,045654653
20 Valor critico de t (una « 2,353363435
0 P(T<=t) dos colas 0,091309305
Compgtencias ) Competencia_s ) Competencia_s Ambientes escolares Valor critico de t (dos « 3,182446305
emocionales integradoras - Actitudesintegradoras - Acciones

Figura 17. Resultados Analisis de competencias
Fuente: Elaboracion propia
De los datos obtenidos en los resultados de la figura 15, se observa una diferencia notable entre el
Pre Test y el Post Test, destacando una influencia positiva de la implementacion de la estrategia
“Minuto de Aventura”. Las respuestas de los 62 estudiantes tienen su importancia en la diferencia
de la media entre la variable 1 y la variable 2, siendo esta de 40,5. Se destaca el comportamiento
similar entre el Pre Test y el Post Test de las competencias integradoras — Acciones.
Las competencias emocionales tienen un comportamiento creciente con una diferencia de 34
preguntas positivas entre el Pre-Test y el Post Test, observando una influencia positiva de la

estrategia se serious games. Se destaca la pregunta 6, con un aumento de 6 respuestas acertadas y
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la mayor puntuacion de esta competencia con 35 respuestas positivas hacia la pregunta “Cuando

alguien te molesta /te da tanta rabia que le pegas?”.

En las competencias integradoras — Actitudes, es donde se observa un aumento significativo y un
cambio positivo después de la implementacion de la estrategia. Se resalta la pregunta 12, con un
aumento de 22 preguntas positivas y la mayor puntuacion de esta competencia con 31 respuestas
acertadas hacia la pregunta “La agresion sirve para conseguir lo que uno quiere”.

En las competencias integradoras — Acciones, se observa un comportamiento muy similar antes y
después de la implementacion del videojuego “Minuto de Aventura”, se concluye que en esta
competencia es donde menos influencio la estrategia, sin embargo, hay una pequena diferencia
entre el Pre Test y el Post Test, pasando de 177 a 181 respuestas positivas.

Las competencias de ambientes escolares, también arroja un aumento positivo después de la
estrategia. Se destaca la Gltima pregunta, con un aumento de 14 respuestas positivas y la mayor
puntuacion de todas las competencias con 47 respuestas acertadas hacia la pregunta “Has dejado
de ir a clase porque te da miedo que tus compafieros te molesten”.

Para el analisis por pregunta, se hace un estudio mas detallado en el anexo Respuestas y andlisis

de la encuesta a estudiantes dimension convivencia y paz. (Ver anexo 7)

Analisis de datos cualitativos
El andlisis de los datos cualitativos, se realiza a partir de dos instrumentos, una entrevista
semiestructurada, aplicada a 10 estudiantes de la poblacion objeto de estudio, después de la
implementacion de la estrategia de serious games “Minuto de Aventura”, en una clase de
tecnologia e informatica de dos horas, con el fin de observar la interaccion con el videojuego y las

apreciaciones de los estudiantes. El segundo instrumento cualitativo es un grupo focal, realizado
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en una clase de tecnologia de una hora con un grupo de 30 estudiantes, donde se pretende observar

y analizar datos grupales acerca de la apreciacion del videojuego y el nivel de conocimiento acerca
de la solucion de conflictos de convivencia y paz que les ha dejado la estrategia implementada.
(Ver anexo 8)

Las investigaciones con enfoques cualitativos son caracterizadas por la gran cantidad de datos que
se logran almacenar. Desde este punto de vista, es importante la sistematizacion de los datos,
mediante softwares que sirvan para administrar y gestionar la informacion recolectada. Para este
proyecto de investigacion se trabaja con Atlas.ti, ya que Contreras et al. (2021) define este software
como una herramienta informatica para el manejo de grandes volimenes de datos cualitativos. Se
crea en la Universidad Tecnoldgica de Berlin con el proyecto ATLAS entre 1989 y 1992. la sigla
Atlas. Ti corresponde “Archiv fiir Technik, Lebenswelt und Alltagssprache”, en aleman, que
traduce “Archivo para la Tecnologia, el Mundo de la Vida y el Lenguaje Cotidiano" (p.3).
Basado en la filosofia hermenéutica de Gadamer, que tiene como propdsito buscar el sentido en
los datos textuales, se analizan los datos provenientes de los instrumentos aplicados para su
organizacion y codificacion. Para esta creacion de codigos, los datos se comparan y analizan para
ubicarlos posteriormente en una categoria.

En la primera parte de la codificacion, se analizan 106 citas y 13 codigos de las 10 entrevistas
realizadas. Y Los codigos con mayor son: Aprender jugando, con 17 citas, tecnologia, solucion de

problemas y conflictos, cada una con 11 citas, como se observa en la figura 18.



ENRAIZAMIENTO DE CODIGOS

Cddigo Enraizamiento
aprender jugando 17
conflictos 11
convivencia 9
finalidad del juego 6
formato 7
interés 10
motivacion 9
poder 2
retos 4
solucion de problemas 11
tecnologia 11
toma de decisiones 4
transformar una sociedad 5

TRANSFORMAR UNA SOCIEDAD
TOMA DE DECISIONES
TECNOLOGIA

SOLUCION DE PROBLEMAS
RETOS

PODER

MOTIVACION

INTERES

FORMATO

FINALIDAD DELJUEGO
CONVIVENCIA
CONFLICTOS

APRENDER JUGANDO

Figura 18. Enraizamiento de codigos

Fuente: Elaboracion propia
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La figura 18, procesada a través de Atlas.ti, version 9.1.3.0, muestra los cddigos generados de los

instrumentos cualitativos y su frecuencia en los datos.

Categorias emergentes del analisis cualitativo

Es importante resaltar las categorias emergentes que se generan del andlisis cualitativo, ya que

Bastis consultores (2020), menciona que una categoria es una expresion de la investigacion que se

tiene en cuenta para categorizar informacion cualitativa y validarla mediante el analisis de los

resultados de la informacidn, y se llaman emergentes cuando surgen totalmente de los datos

recurrentes de la investigacion.

Para efectos del proyecto investigativo, se agrupan los cdodigos en 4 categorias emergentes:

Motivacion, disefio y estructura, contenidos temadticos, Finalidad y logros. Teniendo en cuenta que

la estrategia didéctica es basada en serious games, es importante relacionar la motivacion e interés

de los estudiantes hacia el videojuego, para poder tener éxito en el mensaje reflejado; de la misma

forma, el disefio y la estructura del videojuego tiene que ser atractiva para los jugadores; estos

18
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aspectos de la estrategia deben estar ligados a los contenidos tematicos, que parten de bases

fundamentadas, asociadas a las competencias ciudadanas de convivencia y paz de grado sexto,
donde se presentan retos, lo cual genera un logro para el jugador, teniendo como finalidad,
interpretar el mensaje del manejo de conflictos escolares. Estas categorias, se presentan en la tabla
11.

Tabla 11.

Categorias emergentes

Categorias emergentes
motivacion

interés

Motivacion
aprender jugando

formato

Disefio y estructura -
tecnologia

conflictos

Contenidos tematicos convivencia

poder

finalidad del juego

retos

luciéon d bl
Finalidad y logros solucion de problemas

toma de decisiones

transformar una sociedad

Fuente propia
Categoria motivacion
En esta categoria se agrupan los codigos que reflejan una permanente motivacion en los estudiantes
para cumplir con los objetivos de las misiones y retos del videojuego y para lograr los objetivos
pedagbgicos de la estrategia propuesta. Con una concurrencia total de 36, los codigos agrupados

en esta categoria son: interés, aprender jugando y motivacion.
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El codigo motivacion, resume el entusiasmo que tienen los estudiantes al enfrentarse a los retos

propuestos en el videojuego. Una de las frases més significativas en este codigo es:

“Un videojuego es una herramienta mas llamativa que la misma teoria” (Entrevista
semiestructurada N. 2)

En el codigo interés, se muestra como los jugadores se sienten atraidos y expectantes ante el
videojuego, en este se destaca la cita:

“Esa influencia de los videojuegos en la realidad de los estudiantes es muy interesante”
(Entrevista semiestructurada N. 1).

El cédigo aprender jugando refleja la importancia de la herramienta como un juego que sirve para
aprender, como lo demuestra la cita:

“Considero que hay que brindar la educacion necesaria para que aprendan a utilizar este
tipo de herramientas y también como una oportunidad de aprendizaje” (Entrevista
semiestructurada N. 11)

En esta categoria se pronuncia la importancia de la motivacion en los procesos pedagogicos y en
este caso, tecnologicos, el interés por aprender y explorar para lograr fines académicos y

convivenciales, como se observa en la figura 19:

| Motivacion

aprender jugando

interés

I motivacion |

Figura 19. Categoria motivacion

Fuente: Atlas.ti
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Categoria disefio y estructura

En esta categoria se agrupan los codigos relacionados con la parte visual, las mecanicas del juego,
plataformas y todo lo relacionado con el disefio estructural del videojuego. Con una concurrencia
total de 18, los codigos agrupados en esta categoria son: formato y tecnologia.
El cédigo formato y estructura se ha designado asi, debido a las respuestas de los entrevistados,
segun se interesan por el disefo, plataforma y la estructura en que se hace la herramienta. Una de
las frases mas significativas del cédigo formato y estructura es:

“Oportuna la fusion entre los formatos 2D y 3D” (Entrevista semiestructurada N. 2)
Por otro lado, el codigo tecnologia agrupa los intereses o saberes por otras plataformas o
herramientas tecnologicas, una de las citas es:

“Vienen con ese chip de la tecnologia” (Entrevista semiestructurada N. 11)
En esta categoria se encuentra la esencia de la estrategia, puesto que, gracias a la tecnologia, la
parte visual deja ver el mensaje de la estrategia, donde el jugador infiere los objetivos del juego,
le facilita deducir la simplicidad de los retos y se entiende el mensaje pedagogico de cada nivel,

como se observa en la figura 20:

i’» Disefio y estructura

formato tecnologia

Figura 20. Categoria de Disefio y estructura

Fuente: Atlas.ti
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Categoria de contenidos tematicos

En esta categoria se agrupan los cddigos que hacen parte del nticleo de cada nivel de la estrategia
y pretende conocer la apreciacion de los estudiantes acerca del aprendizaje obtenido mediante el
videojuego, no solo acerca de mediacion de conflictos, sino también tecnoldgicos. Con una
concurrencia total de 22, los codigos agrupados en esta categoria son: conflictos, convivencia y
poder.
En el cédigo conflictos se relacionan todas las inquietudes de los entrevistados a cerca del manejo
de conflictos, vistos en el videojuego. Una de las frases mas significativas en este codigo es:

“No sabia como actuar frente a un conflicto de tipo convivencial” (Entrevista
semiestructurada N. 2)
Para le codigo convivencia, estan agrupadas las manifestaciones de convivencia que dejan ver los
entrevistados. Una de las citas referentes de este codigo es:

“Por eso me llama la atencion que ustedes hablen de convivencia” (Entrevista
semiestructurada N. 6)
Mientras que el codigo poder trasciende las manifestaciones que gobiernan en los diferentes
niveles del videojuego. Una cita referente a este codigo es:

“generar y ejercer un poder, un acto de dominacion sobre los demas” (Entrevista
semiestructurada N. 1)
En esta categoria se encuentra la esencia del proyecto, porque es donde nacen las problematicas
que se dejan plasmadas en la estrategia y de aqui depende el entendimiento del mensaje oculto a

los jugadores, donde aprenden a solucionar o a mediar conflictos, como se observa en la figura 21:
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Contenidos tematicos

convivenaa

conflictos

ll poderl

Figura 21. Categoria de Contenidos tematicos

Fuente: Atlas.ti

Categoria de finalidad y logros
En esta categoria se agrupan los cédigos que llevan al entendimiento del videojuego “Minuto de
Aventura” y los logros obtenidos en el transcurso de la estrategia. Con una concurrencia total de
30, los codigos agrupados en esta categoria son: finalidad del juego, retos, solucion de problemas,
tomade decisiones y transformar una sociedad.
Una de las frases mas significativas en esta categoria, perteneciente al cddigo “transformar una
sociedad”, el cual refleja la importancia que dan los entrevistados a la transformacion de la
sociedad, impulsados por la estrategia didactica, es:

“Ayudar y transformar sus vidas y la misma sociedad” (Entrevista semiestructurada N. 1)
De la misma forma se habla del codigo “finalidad del juego™, en el cual, los entrevistados
identifican cada una de las misiones, interpretando su mensaje final. Una de las citas de este codigo
es:

“Es un proceso de sensibilizacion al bullying y al matoneo” (Entrevista semiestructurada

N. 1).
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El codigo “retos”, deja ver el reconocimiento de cada uno de los obstaculos que presentan los

jugadores acerca de problemas de convivencia escolar, los cuales implican un reto. Una cita de
este codigo es:

“Es un reto constante y sobre todo pues yo procuro que sea de una forma muy centrada”
(Entrevista semiestructurada N. 6)
Para el codigo “solucion de problemas”, en el cual se deja ver la forma en que los entrevistados
afrontan cada uno de los obstaculos presentados, se encuentra la cita:

“Mediar en lo posible de la mejor manera, evitando que se extiendan mas los
inconvenientes” (Entrevista semiestructurada N. 6)
Finalmente, el c6digo” toma de decisiones” representa un camino acertado que el jugador ve dentro
del videojuego “Minuto de Aventura”. Una cita de este codigo es:

“Tomando una mal decision puede afectar a alguien” (Entrevista semiestructurada N. 1)
En esta categoria se pretende indagar si se cumple con el objetivo pedagogico y conocer si los
estudiantes observan que la estrategia les ayuda en su vida personal y social, en la toma de

decisiones acerca de conflictos convivenciales, como se observa en la figura 22:

Finalidad y logros

finalidad del juego |.: retos

solucion de problemas : toma de decisiones

[ ] transformar una sociedad

Figura 22. Categoria de Finalidad y logros

Fuente: Atlas.ti
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Discusion de resultados

En el desarrollo de la investigacion, se nota un cambio significativo en la forma en que los
estudiantes perciben la forma de mediar conflictos de tipo convivencial, llevando a la practica lo
experimentado en la estrategia implementada de serious games “Minuto de Aventura”, ya que se
sienten atraidos por dar solucion a las diferentes misiones de cada nivel y poder progresar en el
juego, interactuando con NPCs, los cuales orientan al estudiante en la solucion de los retos que
involucran conflictos de convivencia escolar.

Los estudiantes de grado sexto, que sirvieron de objeto de estudio, son una poblacion de un colegio
estrato medio, los cuales vivencian problemas convivenciales tipicos de su edad, sin embargo, no
presentan problemas familiares, ni sociales tan grandes que influencien relacion con los demas
como otros colegios de la ciudad, loque permite generalizar algunos aspectos que se pueden
particularizar posteriormente. En la encuesta Pre-Test, permite apreciar que los estudiantes no
tienen manejo de sus emociones, por cuanto toman actitudes negativas ante actos que les producen
rabia, como tratar mal al compafiero, responder a gritos, a golpes, o simplemente actuar sin pensar.
De la misma forma, un gran porcentaje de los encuestados se justifican al usar la agresion, actuando
a las malas, si no se puede a las buenas, o afirmando que la agresion sirve para conseguir lo que
uno quiere. Pero los resultados mas preocupantes, se dan al momento de cuestionarlos acerca de
su reaccion ante casos de agresion, lo cual arroja un bajo grado de pasividad y un alto grado de
respuesta agresiva ante tales situaciones, por ejemplo, la mayor parte de los encuestados estan en
desacuerdo en alejarse si alguien los empuja, prefieren enfrentar agresivamente este episodio: dela
misma forma manifiestan su desacuerdo al no actuar agresivamente cuando un compafero habla

mal de ¢l, dice mentiras de €l, o le pone algun apodo. La encuesta nos permite analizar cuatro
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competencias que implican la parte emocional, las actitudes, las acciones y su percepcion al

ambiente escolar. Con el Pre-Test se observa un comportamiento muy negativo en las
competencias integradoras, en cuanto a las actitudes de los estudiantes, tanto para justificarse para
usar la agresion, como a las respuestas pasivas a la agresion.

Después de interactuar con el videojuego, los nifios reflejaron su aprendizaje ante situaciones de
conflictos por medio del Post Test, por tanto, las respuestas esperadas ante actitudes ante la
agresion, subieron considerablemente, no del todo, pero si se percibidé una mejora sustancial,
principalmente en su idea de que la agresion sirve para conseguir lo que uno quiere. También
cambio la posicioén de pasividad ante actos de agresion, principalmente al responder a golpes a
alguien que lo molesta mucho, demostrando un aprendizaje al manejar la rabia.

El aspecto positivo del estudio es que los estudiantes expresan sentirse seguros en el colegio, lo
que refleja un buen ambiente escolar, antes y después de su experiencia con el videojuego “Minuto
de Aventura”

El dragon del juego refleja las diferentes analogias que el jugador experimenta, ya que este
representa el manual de convivencia del colegio, y cada escenario los desenvuelve en una parte
fundamental del mismo. Los jugadores muestran agrado por la estrategia, su interfaz es muy
llamativa e intuitiva, lo que les permite trasladarse abiertamente por cada isla. El progreso al
finalizar cada nivel garantiza el mensaje positivo acerca de las variables del proyecto, permitiendo
que los estudiantes avancen en el juego.

Acorde a los antecedentes, se denota el aporte de Sandoval (2020), quien utiliza un videojuego
como herramienta para enseiar valores y conceptos que permitan la mejora en el desempefo

académico y convivencial de los estudiantes. En ambos estudios se implementa una parte de la
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recoleccion cualitativa de la informacion, lo que permite medir el nivel de satisfaccion de los

estudiantes con la estrategia, la cual los mantiene motivados e interesados por el aprendizaje.

Por otra parte, Gonzalez (2019), centra su investigacion en la implementacion de un videojuego y
observa como los jugadores potencian sus habilidades comunicativas al tratar a sus pares, llevando
el videojuego a su vida real, lo cual coincide con el estudio de este proyecto, puesto que se
evidencia en los resultados de la encuesta, como los estudiantes cambian la forma de pensar y
actuar con sus compafieros, gracias a la enseflanza que obtienen de la estrategia “Minuto de
Aventura”. También coincide con los instrumentos aplicados, grupos focales, entrevistas y
encuestas, dejando ver el acierto de su eso en el proyecto y da fiabilidad de los resultados.
Finalmente, como conclusiones fundamentadas en las bases tedricas estudiadas en este proyecto
sobre competencias ciudadanas de convivencia y paz, entendidas por el MEN (2015) como el
conjunto de conocimientos, habilidades cognitivas, emocionales y comunicativas, que, articulados
entre si, hacen posible que el ciudadano actué de manera constructiva en la sociedad democrética,
se percibe un amplio universo de construcciones comportamentales en los estudiantes, ya que
perciben como propias, las caracteristicas fundamentales de las competencias escogidas de grado
sexto. Gracias a los contenidos pertinentes que se abordan dentro de la estrategia, llegan a conocer
procesos y técnicas de mediacion de conflictos, identificados en cada uno de los retos,
fortaleciendo la competencia de conocimientos. De la misma forma, manifiestan un aprendizaje
en cuanto al manejo de mediacion de conflictos entre compaiieros fomentando el dialogo, gracias
al discurso que se maneja por parte de los NPC'S en la retroalimentacion al avanzar en los niveles
propuestos, lo cual se observa en el cambio de pensamiento que se percibe con el pre Test y el post

Test, de manera que hay una mejora en la competencia integradora; pero no solo se nota un
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conocimiento en cuanto al manejo de conflictos, sino que se apela a la mediacion escolar, en el

caso de necesidad de resolverlos.
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Capitulo 7. Conclusiones y Proyecciones

Este capitulo estd dedicado a la presentacién de las conclusiones, con base en los objetivos.
Después de analizar los datos cualitativos y cuantitativos, se sigue con la propuesta metodologica
presentada en la investigacion, haciendo un seguimiento de los objetivos especificos y poder
cumplir con el objetivo general planteado.

Haciendo énfasis en el primer objetivo especifico: Determinar las problematicas que se viven dia
a dia dentro del entorno escolar en directa relacion con la mediacion de conflictos convivenciales
escolares, que sirvan como insumo para el disefio de una estrategia didéctica, se analiza la
poblacion objeto de estudio, en este caso estudiantes de 6° y se escogen tres competencias de ese
grado, correspondiente al eje de Convivencia y Paz, de la Guia N.° 6 “Estandares basicos de
competencias ciudadanas” del Ministerio de Educacion Nacional, representados en la Tabla 1.
Después de esto, se escogen las problematicas que atacan directamente esas competencias, se toma
como base el estudio de Torres, et. al, (2008), donde analiza el diario vivir en los colegios de
Bogota y hace un comparativo con los colegios de El Salvador, identificando los principales
conflictos presentados: agresion fisica y peleas, agresion verbal, exclusion, intimidacion (matoneo,
acoso, bullying), robos, inseguridad en la escuela, agresiones de profesores a estudiantes, armas
en peleas, agresiones y amenazas, porte de armas, venta de drogas, presencia de pandillas. Se
reafirman estos conceptos con la entrevista a un experto del area de ciencias sociales del colegio
El Minuto de Dios y se establecen los principales escenarios del colegio, para distribuir en cada
uno de ellos, los conflictos identificados. Por ultimo, se construye una lista de conflictos,

distribuidos en los escenarios del colegio y se obtiene la Tabla 7: “Problematicas del videojuego™.
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Relacionando el segundo objetivo especifico: Disefiar un videojuego en 3D como estrategia

didactica de Serious Games para promover valores y principios de convivencia escolar en los
estudiantes de grado sexto del colegio El Minuto de Dios de Bogotd, se recurre a las 7 fases para
el desarrollo de un videojuego, propuestas por Costa (2015).

Primero la fase de concepcion, donde se genera la idea a partir de la cual se conforman los aspectos
fundamentales de la estrategia de serious games llamado “Minuto de Aventura”, y se genera el
Game Concept Document, el cual es un documento del videojuego, con el que se entiende su
concepto.

Segundo la fase de disefio, donde se definen los elementos que componen el juego y los programas
a trabajar. De aqui resulta el level design document, que es el documento explicativo de cada nivel.
Tercero, la fase de planificacion, donde se identifican las diferentes tareas para desarrollar el
videojuego.

Cuarto, la fase de Produccion, donde se crea el videojuego en 3D, con modelados en el software
Blender y programado en el motor grafico Unity 3D, aplicando dos técnicas, Low poly y high
poly.

Quinto, la fase de Pruebas. Antes de hacer pruebas, se realiza la toma de datos de un pre test,
aplicando la encuesta a estudiantes dimensioén convivencia y paz, por medio de un cuestionario de
actitudes, emociones, acciones y ambiente dentro del aula, para observar la apreciacion de los
estudiantes acerca de la convivencia escolar antes de tener contacto con el videojuego. Después de
aplicar la encuesta, se hacen pruebas con dos grupos de estudiantes de grado sexto en las salas de
sistemas del colegio y posterior a eso se corrigen los errores del proceso de programacion y se

mejora la jugabilidad a medida que se prueba el juego.
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Sexto, la fase de Distribucion, donde se exporta el juego a un ejecutable en computador, para poder

jugarlo de forma offline.

Séptimo, la fase de Mantenimiento: Se arreglan errores, se mejora el juego.

De acuerdo a la metodologia de disefio utilizada, se concluye su asertividad, dando un orden
especifico a la creacion del videojuego, con la correccion de errores en tiempos exactos. Desde la
creacion del Game concept document hasta la fase de mantenimiento, se pudo percibir una mejora
notable en su estructura y la aplicacion de contenidos llamativos. El andlisis cualitativo de los
resultados, dejan ver que los estudiantes se sintieron motivados y ansiosos por el videojuego y
demostraron un apego por los contenidos manejados en cada nivel. Se sintieron atraidos por la
forma innovadora que se les ensefia a manejar conflictos y expresan una satisfaccion al
experimentar con la estrategia.

Teniendo en cuenta el tercer objetivo especifico: Implementar una estrategia didactica que
incorpora un videojuego 3D, para mejorar la mediacion de conflictos escolares, se organizan de
nuevo dos grupos de estudiantes de grado sexto y se llevan a las salas de sistemas del colegio El
Minuto de Dios, para implementar la estrategia de serious games “Minuto de Aventura”, con dos
sesiones de hora y media cada una. La dindmica que se manejo en la implementacion fue la mejor,
debido a que cada estudiante pudo experimentar la herramienta de forma independiente, loque
permitid un mensaje profundo, sin influencias externas y con la concentracion adecuada, ademas
los computadores de las salas de sistemas cuentan con todos los requisitos indispensables para el
correcto funcionamiento del videojuego, lo que afecta positivamente para su implementacion, ya
que la estrategia de serious games “Minuto de Aventura” se exporto para ejecutarla en computador,

con la proyeccion de su disefio para otras plataformas y consolas como play station, Xbox o
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Android, lo cual posibilita su amplia difusion. Un aspecto a mejorar, que se deja proyectado es el

multijugador, lo que abriria la posibilidad de jugar en red con otros usuarios lejanos.

Por ultimo, teniendo en cuenta el cuarto objetivo especifico; Validar los resultados de la
implementacion de la estrategia didactica de Serious Games, en el impacto de la convivencia
escolar en los estudiantes de grado sexto del colegio El Minuto de Dios de Bogota, se aplica un
post Test, con la misma encuesta a estudiantes dimensidén convivencia y paz, por medio de un
cuestionario de actitudes, emociones, acciones y ambiente dentro del aula, previo consentimiento
informado, autorizado por los padres de familia. Se realiza un comparativo entre el Post Test y el
Pre Test y se concluye a partir del analisis de los datos obtenidos en las encuestas. El impacto
positivo que se observa en los resultados obtenidos en la aplicacion de la Prueba T de Student a la
encuesta hecha a los estudiantes y los resultados obtenidos en el andlisis de la entrevista a
estudiantes y grupo focal mediante el software Atlas.ti; lo anterior deja una validacion acertada en
cuanto a que se incrementaron los resultados positivos en cada una de las competencias evaluadas.
Los indicadores mas impactados, segun las encuestas, fueron los relacionados a las actitudes hacia
las justificaciones para el uso de la agresion y las actitudes hacia las respuestas pasivas a la
agresion. Aunque los indicadores relacionados a las competencias integradoras — Acciones,
arrojaron un incremento en su comportamiento positivo, también presentaron el menor impacto al
momento de validar los resultados, los cuales corresponden a los indicadores relacionados con los
roles de intimidacion escolar y los tipos de agresion.

Como proyecciones, se sugiere trabajar en implementar multijugador y poder incluir otras
problematicas, aumentando los niveles segun la necesidad del investigador, con el fin de
implementarlo en otros grados y trabajar nuevas tecnologias como la realidad virtual o la realidad

aumentada para incorporarla en la estrategia de serious games “Mundo de aventura’.
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Como agente investigador, el docente es la persona que puede incursionar en nuevas formas de

ensefianza, por eso se deja la invitacion, para que innoven dentro y fuera del aula, motiven a los
estudiantes a aprender y puedan descubrir sus intereses y necesidades. En el videojuego “Minuto
de Aventura”, se lleva el colegio a otra dimension y se relacionan sus intereses propios, dejando

una motivacion por seguir descubriendo.
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