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Resumen:

En los ultimos afios muchos han sido los estudios relacionados con el
aprendizaje, en la busqueda de mejores estrategias para los mismos, asi coo la
comprobacién de paradigmas de este tipo. ElI aprendizaje activo,
especificamente basado en la resolucion de problemas propone una
metodologia que, si bien puede ser de facil entender, su puesta en practica debe
ser cuidadosamente planificada. Asimismo, el uso de videojuegos como medio
tecnoldgico también ha sido empleado en algunas de estas investigaciones, por
lo que comprender la interrelacion existente entre aprendizaje activo y
videojuego debe ser una alianza potente. El presente trabajo intenta dar hacer
un analisis de experiencias de trabajo donde se ha empleado esta metodologia,
algunas de las cuales utilizan videojuegos, asi como los diferentes niveles de

ensefianza en que se han aplicado. El aprendizaje activo basado en problemas
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es a dia de hoy una metodologia bastante efectiva que debe incluirse en planes

de estudio de las diferentes ensefianzas dado su alto grado de garantia.
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Introduccion:

El nuestro pais, el consumo de videojuegos es una practica infantil cada vez mas
frecuente (1). Entre las razones principales para el consumo estan la diversion y
el entretenimiento, seguido del aprendizaje (2). Sin embargo, para
investigadores dedicados a las neurociencias educacionales, los videojuegos
constituyen una valiosa herramienta para estimular el rendimiento cognitivo y
académico, asi como procesos particulares entre los que sobresalen la memoria

de trabajo, la fluidez lectora, la comprension, las habilidades matematicas, etc.

Nuestras escuelas de Educaciéon Primaria cuentan con una coleccion de
videojuegos llamada “"Coleccion Multisaber”, cuyo objetivo principal es mostrar
de forma didactica a los escolares los contenidos del grado. Sin embargo, su uso
ya no es tan frecuente en los centros educativos, a la par que se ha ido alejando
de los intereses de los escolares.

Nuestros nifios de hoy son considerados nativos digitales, puesto que han nacido
y crecido con el uso de estas tecnologias, por lo que incluirlas en el aprendizaje

es una herramienta mas que Util: necesaria.

A través de los videojuegos, los nifios pueden recordar situaciones y personajes.
Ademas, desarrollan la capacidad de preguntar, hacer y pensar, para resolver
cuestiones del juego. De esta manera se logra un aprendizaje activo basado en
la resolucién de problemas (3). Otros estudios demuestran que se pueden
perfeccionar habilidades, mejorar procesos cognitivos y promover aprendizajes

a través de los videojuegos (1,2,4).

Teniendo en cuenta que los videojuegos, ademas de divertir, pueden impactar
en los procesos de aprendizaje, la presente investigacion se propone como
problema de investigacion: ¢ Como mejorar el proceso de aprendizaje a través

del uso de las tecnologias?



Se define como objetivo general:
e Explicar el proceso de aprendizaje a través del uso de las tecnologias.
Se definen como objetivos especificos:

e Explicar el proceso de aprendizaje activo para la resolucion de problemas.
e Ejemplificar experiencias de trabajo del uso de videojuegos en contextos

escolares.
Desarrollo:

Desde un enfoque cognitivo, se puede definir el aprendizaje como: “un cambio
perdurable en la conducta o en la capacidad de comportarse de cierta manera,
el cual es el resultado de la practica o de otras formas de experiencia’. En esta
definicion se identifican 3 criterios: el aprendizaje implica un cambio, perdura a

lo largo del tiempo y ocurre por medio de la experiencia (5).

El primer criterio plantea una modificacion conductual en las personas, en
funciébn de ese aprendizaje adquirido, de esa adherencia de habilidades,

creencias, esquemas de conocimiento.

El segundo criterio habla de durabilidad, de permanencia en el tiempo. Esto se
explica debido a que, cuando finalmente una persona ha logrado adquirir ciertas
habilidades o conocimientos, estos suelen acompafarlos durante buena parte
de su vida.

El dltimo criterio se refiere a que ocurre a través de la experiencia, o sea, puede
estar dado por la observacibn o la practica; sin embargo, el aprendizaje

fundamentalmente se produce al interactuar con otros.

Asimismo, Schunk (5) también explica que el individuo puede aprender de dos
maneras: de manera pasiva 0 de manera activa. Un aprendizaje pasivo ocurre
cuando el sujeto actua como receptor de la informacion, y un aprendizaje activo
es cuando se lleva a cabo a través de la busqueda, organizacion y analisis de la

informacion.

Esta ultima se relaciona ademas con el concepto de Vygotsky (6) que constituye
una de las mas importantes categorias del Enfoque Historico Cultural: la Zona

de Desarrollo Préoximo. Esta habla sobre el desarrollo potencial del nifio,



explicando que existen determinadas cosas que el nifio puede hacer por si solo,
pero que hay otras que no, sin embargo, con la ayuda e interaccién con el otro
es capaz de lograrlo. Bajo esa explicacion, el aprendizaje es una construccion

gue el escolar hace con la ayuda de otro.

Dentro de las teorias que explican el aprendizaje, destacan las que ponderan el

papel activo del aprendiz (7,8).

Ruggeriy Lombrozo (7) explican el aprendizaje activo como aquellas estrategias
de busqueda de informacion y pruebas de hipotesis que permiten resolver
problemas. Este proceso de aprendizaje, tiene procesos mentales que ocurren

para que se lleve a cabo.

Estos autores explican que la infancia se caracteriza por la curiosidad, lo que los
lleva a una exploracién para recopilar informacion. Ellos mostraron en su estudio
como los nifios fueron capaces de resolver problemas mediante la busqueda de
informacion y la construccion de sus propios conocimientos (preguntando al

maestro, buscando en libros con sus padres, etc.).

Asimismo, Kachergis y cols. (3) explican como ocurre el aprendizaje activo en
situaciones de resolucion de problemas. Para ello, realizaron un experimento con
nifios que comprendian edades entre 5 y 10 afios. Su estudio exploraba los
cambios de desarrollo en la capacidad de hacer preguntas informativas. Entre
los principales resultados se encuentra que la resolucién de problemas es un
proceso ciclico. Ademas, como otro de sus resultados, dejan evidencia de cémo
ocurre paso a paso ese proceso: explican que primero ocurre un planteamiento
de hipétesis, donde la posible solucion al problema debe ser evaluada en funcién
de la busqueda de informacion (a través de preguntas) que demuestren o

descarten la hipoétesis inicial.

Para acceder a esa informacion, se deben emplear estrategias de busqueda.
Entre ellas se encuentran: hacer preguntas, analisis de hipotesis, busqueda de

restricciones, exploracién, generalizacion, y el uso de macrorreglas (7)

Kachergis y cols. (3) prosiguen explicando que luego de la busqueda de
informacion, el individuo debe analizar si se refuta o se comprueba su hipétesis

inicial. De no ser esa la hipétesis, el proceso comenzara nuevamente desde el



planteamiento de una nueva. Al plantear cada hipétesis ocurre un razonamiento,
pues es ahi donde la persona debe analizar la informacion inicial para crear
nuevas ideas que den solucion al problema. Cada hipdtesis aceptada o
rechazada debe ser actualizada en el conocimiento anterior que se tenia de la

situacion problémica.

Es asi como se genera un aprendizaje, pues la persona ha logrado resolver un
problema desde un andlisis de la informacion que ha obtenido, mediante su
experiencia (de aceptar o refutar hipotesis) y el razonamiento.

Para ejemplificar el aprendizaje activo en una situacion problémica se propone
el siguiente ejemplo: un nifilo quiere aprender a montar bicicleta. Para ello se
plantea diferentes hipotesis (pedirle a su papa que lo ensefie, intentar montar
solo). Segun el conocimiento que posee, son ideas que podrian funcionar. Para
la busqueda de informacién pudiera preguntarle a otros nifios de su aula o barrio
que ya saben montar bicicleta, y para ello, sus hipétesis las convierte en
preguntas (¢ A ti te ensefié a montar bicicleta tu papa? ¢ Tua aprendiste solo?),
aunque también puede poner a prueba sus hipoétesis intentando montar solo, y
si ve que no puede, entonces pedir ayuda. En funcion de las respuestas que
obtenga, hace un analisis de esos aciertos y/o desaciertos, lo que genera una
nueva informacion, que se actualiza en sus creencias y se convierte en

aprendizaje.

El aprendizaje activo en la resolucién de problemas tiene como base procesos
cognitivos como la atencion, la percepcion y la memoria. Ademas, para lograr
aprender se necesita también de procesos de pensamiento, lenguaje y
comprensién. Todos ellos en su conjunto e interrelacién, permitiran la creacién
de hipotesis, busqueda y andlisis de la informacion obtenida y la resolucion de la
situacion problémica (10). Algunos autores también destacan el papel de la

motivacion en este proceso.

Entre las ventajas del aprendizaje activo, en Inglaterra, Freeman y cols. (11)
constataron efectos positivos del rendimiento académico de los nifios en el plan
de estudios de Matematicas y Ciencias Naturales. Esto se observé cuando se

incluyeron técnicas que propiciaban este tipo de instruccion.



Diversas investigaciones (7, 9, 12) han demostrado que la estimulacién del
aprendizaje puede impactar en el rendimiento académico. Los estudios en esta
area tienden a constatar efectos positivos en el rendimiento académico de los
estudiantes que fueron expuestos a estrategias de aprendizaje activo. El
aprendizaje activo para la resolucion de problemas puede ser empleado en
multiples escenarios gracias a su metodologia. Es por ello, que varios
investigadores lo han utilizado con las nuevas Tecnologias de la Informacion

(TIC"s), especificamente con los videojuegos

En la actualidad, el impacto de las TIC s y el desarrollo de las mismas ha hecho
gue se conviertan en una de las alternativas para mejorar el aprendizaje en los
nifios. Entre ellas, los videojuegos son una alternativa atractiva para influir en el
aprendizaje y el rendimiento académico, ya que, ademéas de los atractivos
inherentes a su propio disefo, los beneficios residen en el hecho de recibir un

feedback constante sin miedo a equivocarse.

De esta manera, el jugador recibe estimulos inmediatos al recoger puntuaciones,
lo cual provoca una motivacion en la superacion de los problemas y retos. Los
videojuegos constituyen, por estas razones, un movimiento dentro de las
neurociencias educacionales. Esto lleva a pensar en la necesidad de propiciar e
impulsar una reflexiéon sobre cémo y por qué estos recursos deben ser utilizados

en el espacio educativo.

Existen investigaciones que demuestran que los videojuegos mejoran procesos
cognitivos como la percepcion y la atencién (13). Por otra parte, Powers y cols.
(14) concluyen en su meta-andlisis, que se aprecian mejoras en el
procesamiento de la informacion (procesamiento auditivo, funciones ejecutivas,
habilidades motoras, imagenes espaciales y procesamiento visual). Asimismo,
se hallaron mejoras en el campo de la memoria, constatandose reacciones de
respuesta mas rapidas y con mayor exactitud en memoria de trabajo (2),
mientras otras revelaron mejores capacidades de descripcion mnemotécnica
(15).

Los videojuegos no solo van a lograr mejora en los procesos cognitivos, sino en
el desarrollo de habilidades y la adquisicion de conocimientos. Investigaciones

en este sentido refieren que los videojuegos contribuyen al desarrollo en los



nifios de habilidades para resolver problemas, mejorar el pensamiento critico,
incremento de habilidades mateméaticas, mejoras en los procesos de lectura y
adquisicion de conocimientos de historia, y ciencias naturales. Estas habilidades
no solo van a influir en los procesos de aprendizaje, sino también en el

rendimiento académico de los escolares.

Ademas, el uso de este tipo de estrategia no solo se relaciona con los nifios, sino
que en otras instancias educativas también han sido empelados con resultados
satisfactorios. Tal es el caso de los estudios realizados por Lebn y cols. (16) y
Navarro y cols. (17) los cuales explican la ensefianza de historia y arqueologia a

través de esta metodologia.

Asimismo, son varios los estudios realizados en el &mbito de la ensefianza de la
Salud del aprendizaje activo basado en problemas en las carreras de Medicina,
justamente por el caracter integrador de esta metodologia y la accion que debe
realizar un profesional médico ante las competencias clinicas que debe adquirir.
Ejemplo de estudios de este tipo destacan la de Bravo y cols. (18) y Laguna y
cols. (19), quienes explican detalladamente como ocurre el proceso de
Aprendizaje activo basado en la resolucién de problemas desde la discusion de
casos clinicos, el aprendizaje basado en proyectos y el uso de medios de

digitales.

El aprendizaje activo ha demostrado ser util en diferentes campos de la
educacion, siendo un tipo de aprendizaje con resultados positivos tanto a niveles
de ensefianza basicos o primarios, como en un nivel superior. Incentivar una
metodologia de aprendizaje activo basado en problemas en los diferentes
niveles de ensefianza puede traducirse directamente a una educacién de calidad

y a la adquisicion de conocimientos y habilidades con calidad.



Conclusiones:

El aprendizaje activo basado en la resolucion de problemas es otra de las
multiples estrategias que existen para potenciar una educacion de calidad con
resultados positivos. Este tipo de estrategia, unido a una didactica, como
pudieran ser los videojuegos y el uso de las nuevas tecnologias de la informacion
tienen resultados probados, que, si bien ni son la cura para los males de la
educacion en la actualidad, si pueden ayudan a resolver alguno de los retos
actuales y brindar una educacion de mas calidad.

Una educacion de mayor calidad se traduce a una mejor adquisicion de los
contenidos, de habilidades, de estrategias de analisis, que influye directamente
en un rendimiento del estudiante. Ademas, lograr que un escolar desde edades
tempranas pueda adquirir esta metodologia de aprendizaje hara que sea mas
reflexivo en grados superiores y pueda ir perfeccionando su propia metodologia
de aprendizaje basado en la resolucién de problemas a lo largo de su vida

estudiantil.
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