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“Mas que un cambio de ciencia y tecnologia,
la educacion debe promover un cambio de mentalidad”
Reinaldo Suarez (1999)
Resumen

La experiencia innovadora “ClickTravel” ofrece a partir de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC); estrategias mediadoras en los procesos de
aprendizaje que vinculan al estudiante con el conocimiento desde una perspectiva
motivadora, personalizada y activa. Se basa en la inclusion de los videojuegos y la Internet,
que por su alto nivel de interactividad, motivacion y significacion permiten generar
diversas estrategias pedagogicas, la organizacion de una nueva malla curricular
interdisciplinaria y la creacion de material didactico, aportan a la construccion de un
ambiente propicio para el desarrollo de diversas habilidades cognitivas en los y las

estudiantes, durante el proceso educativo.
Abstract

The Experience innovative "Click Travel” offers from the Information Technology and
Communication (ICT) strategies mediators in the learning processes that link the student
with the knowledge from a motivating, personalized and active. It is based on the inclusion

of video games and the Internet for its high level of interactivity, motivation and meaning

! Magistra en Educacion. Pontificia Universidad Javeriana. paolaluciaortiz@yahoo.com. Colegio Alfonso
Lépez Michelsenubicado en la localidad 7, Bosa.Bogota, D.C.

’Licenciada en Pedagogia Reeducativa. Fundacién Universitaria Luis Amigé. angelicawilchez@gmail.com.
Colegiol .E.D. José Francisco Socarras ubicado en la localidad 7, Bosa. Bogota, D.C.


mailto:paolaluciaortiz@yahoo.com
file:///C:/Users/angelik/Downloads/angelicawilchez@gmail.com

can generate various teaching strategies, the organization of a new interdisciplinary
curriculum and building materials becoming an enabling environment for development of

various cognitive abilities in the students during the educational process.

Palabras clave:mediacion educativa, habilidades cognitivas, videojuego, herramientas

digitales y aprendizaje.

Los videojuegos y las TIC...un desafio educativo

Actualmente la tecnologia se ha convertido en un elemento predominante en la vida del
ser humano; la television, el cine, el celular, la Internet entre otros, son usados
frecuentemente y para algunos son herramientas indispensables. Dicho acercamiento a las
tecnologias digitales, se ha realizado lastimosamente fuera de la escuela, siendo éste el
contexto en el que se sumergen diariamente los estudiantes, ¢Por qué no ser la escuela el
elemento mediador en este tipo de procesos? ¢Por qué aln sigue aislada de las necesidades
de la sociedad?

Por lo tanto, se hace indispensable que las instituciones replanteen su sistema de ensefianza,
vinculando nuevas estrategias que permitan suplir las necesidades que la sociedad
demanda; sin embargo, y pese a los esfuerzos de unos pocos, se evidencia en las practicas
pedagogicas una falta de sentido y de estimulo en el desarrollo de habilidades. Es asi como
se da una connotacién de “aprendizaje impartido” en el cual los conocimientos siguen
siendo monopolizados, descritos para otros de manera subjetiva y aislada de las

necesidades de una sociedad digital.

Teniendo en cuenta lo anterior surge el interrogante ;Coémo desarrollar habilidades
cognitivas a partir del uso de los videojuegos y herramientas interactivas como elementos

de una mediacién educativa?



En respuesta a esta inquietud se genera el proyectoClickTravel, que se plantea como una
nueva posibilidad de fortalecer las habilidades cognitivas de los y las estudiantes a través
del uso pedagdgico de las tecnologias de la informacion y de la comunicacion (Internet y
videojuegos), como estrategia mediadora en nuevos ambientes virtuales de aprendizaje. A
través de una mediacion educativa como propuesta innovadora que contribuya a la
transformacion de las practicas pedagdgicas que generen procesos de apropiacion en la
comunidad educativa sobre el potencial de las TIC y la importancia de su participacion en

una nueva cultura tecnolégica.

Dicha propuesta pedagogica, inicio en el afio 2009, en los Colegios Distritales Alfonso
Lopez Michelsen y Jose Francisco Socarras, ubicados en la localidad de Bosa, barrios
Ciudadela el recreo y las Atalayas respectivamente, cuenta con una poblacion alrededor de
3.500 estudiantes cada uno y 160 docentes aproximadamente; aunque sélo participan de la
experiencia estudiantes de ciclo Il y Ill. Estos colegios estdn caracterizados por ser
megacolegios o “de excelencia”; es decir, tanto su estructura como las salas de informatica
y aula virtuales, su organizacion escolar, administrativa, planta docente y demas, son
relativamente nuevas (5 afos); aspecto favorable para el desarrollo de la propuesta ya que
se podrian implementar nuevas estrategias que hicieran parte de un curriculo y un PEI en

construccion.

A su vez, se observaba como a los estudiantes los motivaban el uso de la Internet y los
videojuegos; lo que suscitd entusiasmo por parte de los docentes en su utilizacion y la
generacion de nuevas metodologias como el disefio y la aplicacién de diversas estrategias
pedagdgicas, la organizacion de una nueva malla curricular interdisciplinaria, la creacion de
material didactico, y el uso de herramientas TIC en el aula. Por lo que en lo relacionado a

la metodoldgica se contemplan las siguientes fases:
Fase 1: Diagnostico

Se indagd con los estudiantes y padres de familia sobre el uso de herramientas interactivas,

medios digitales, Internet y los videojuegos.



Fase 2: Disefio de la Mediacion ClickTravel

Organizacion de la Malla curricular 'y la Ruta  Didactica,
interdisciplinandonecesidades,  objetivos,  tiempos,  dindmicas,  recursos,
instrumentos, tematicas propias del curriculo y actividades relacionadas con el
videojuego y las TIC.

Creacion de los blogs y correos institucionales.

Elaboracion de diferente material didactico como diapositivas y demas aplicando
herramientas WEB 2.0.

Elaboracion de guias, fichas, folletos informativos, circulares y cartillas.

Fase 3: Implementacion

1.

Socializacion 'y puesta en marcha del Proyecto“ClickTravel”: a

estudiantes,directivos ypadres de familia a través de circulares y folleto informativo.

Desarrollo de unazona del saber:su objetivo principal es lograr que de manera
interdisciplinar se trabaje elcurriculo, las actividades que demandan habilidades
cognitivas y los elementos del videojuego. De esta manera, los estudiantes y los
docentes, reconocen esta zona en tres momentos, los cuales se llevana cabo en las

aulas:

-Videografia: se hace un reconocimiento de las caracteristicas generales del
videojuego comercial, es decir los estudiantes estan en la capacidad de comprender
cada una de las situaciones basadas en el videojuego, determinar la informacion
necesaria para desarrollar el videojuego, disefiar y aplicar diversas estrategias que

permitan superar cada una de las pruebas del videojuego.

-Ficha de conceptualizacion: relacionada con las nociones bésicas del area y nivel,
trabajada a través de mdltiples esquemas conceptuales se organiza la informacion y

se precisan conceptos indispensables.



- Ficha de trabajo y cartilla: este nombre se le da a las actividades que enlazan los
elementos del videojuego con los conocimientos previos y nuevos que tiene él

estudiante generando un aprendizaje significativo.

3. Interaccion con las TIC: Los estudiantes participan en diversas actividades
basadas en las tematicas curriculares donde tienen la posibilidad de interactuar con
herramientas como el blog, el correo electronico y el material didactico basado en

herramientas 2.0.
Fase 4: Evaluacion

Posee un caracter formativo, es decir se obtiene informacion acerca de los descubrimientos
de los estudiantes y el grado de apropiacion de éstos. Al terminar cada uno de los periodos
se establecen charlas con los estudiantes para indagar sobre las fortalezas, debilidades y
sugerencias frente al proceso desarrollado, se realiza una reflexion acerca de las actividades
que se llevan a cabo y se evalta el impacto que tiene en los estudiantes y docentes, de
acuerdo a este, se decide si se contintan o se replantean las estrategias.

Las herramientas digitales mediadoras de aprendizaje

Partiendo del concepto de mediacion educativa, como lo define Vygotsky (2000), es un
proceso fundamental que contiene acciones transversales con una finalidad en particular;
comprendidas desde el reconocimiento del motivo (intereses y voluntades) de los
aprendices, su condicion de contexto actual (social-cultural) y su posicion de la proyeccion
a futuro; en relacion con la intervencion de un agente mediador, mediante el uso de un
elemento llamado instrumento y/o artefacto, del cual el individuo se apropiard segun su
grado de dominio en el aspecto sociocognitivo. El proyecto “ClickTravel”, se construye
segun diferentes criterios y principios béasicos que lo caracterizan, como una mediacion
educativa que contiene los siguientes elementos: objetivo educativo definido, teniendo en
cuenta una problematica a mejorar, (transformacion de la comunidad); claridad a quien se

le va a realizar la mediacion (poblacion definida); analisis critico de los aspectos esenciales



del contexto escolar (historia, tradicion), agentes sociales y culturales; formas de
mediacion, etc. Todo esto basado en dos ejes centralesque son:

a) Los videojuegos y las herramientas web interactivas como estrategias mediadoras
en los procesos de aprendizaje: como ya se describié anteriormente, para el proyecto es
fundamental la inclusion del videojuego y las TIC en el proceso escolar formal como medio
para el fortalecimiento de habilidades cognitivas y las competencias digitales. Por ello, al
iniciar la aplicacion de la propuesta, se empezd a desmitificar la teoria sobre la influencia
negativa de los videojuegos y sobre el peligro del uso de algunas herramientas interactivas,
tema que fue dificil abordar con algunos padres de familia, docentes e incluso los mismos
estudiantes pues no habia cercania con estas herramientas y se tenia el imaginario tan solo
del ocio que producian; sin embargo, con la estructuracion de la propuesta y los resultados
dados, se comenzd a generar una cultura tecnoldgica donde los videojuegos y las TIC se
consideran elementos Utiles para el desarrollo de las habilidades cognitivas, el aprendizaje y

la comunicacion.

Otro aspecto importantes es que la mediacion educativa “ClickTravel” a través del uso de
las TIC y los videojuegos, brinda pedagOgicamente, el aprendizaje de contenidos
potencialmente significativos, usando un material de aprendizaje relevante y con una
organizacion clara que destaca el papel del docente como facilitador al tener la
responsabilidad de ayudar con su intervencion al establecimiento de relaciones entre el

conocimiento previo y el nuevo material de aprendizaje.

Esto permite que los estudiantes tengan una disposicion favorable para aprender
significativamente, ya que disfrutan del proyecto y estan interesados en la propuesta,
evidenciado en la mayor facilidad al desarrollar algunas actividades y tareas donde
intervienen herramientas interactivas y recursos digitales. Por lo que cabe destacar su
motivacion, interés y demas actitudes positivas, esto enfatiza que “Las emociones afectan
los procesos cognitivos, por lo que es posiblellegar a las habilidades cognitivas a través

de la generacion de sensaciones y sentimientos” (Cortés, E y Garcia. 2007)
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Acercamiento y aprendizaje colaborativo a partir del videojuego

b) El desarrollo de las habilidades cognitivas a partir del uso de videojuegos en el
aula: Teniendo en cuenta que “las habilidades cognitivas son las operaciones
yprocedimientos mentales que el sujeto realiza para adquirir, retener y recuperardiferentes
tipos de conocimientos en una situacion dada” (Laorden, C; Garcia, E y Sanchez, S. S.A),
se puede afirmar que durante la aplicacién de la mediacion educativa los estudiantes
seleccionados de grado 4 y 5 han desarrollado mayores habilidades cognitivas como
atencion, observacion, memoria, analisis, relacion y razonamiento utilizando como
elementos mediadores el videojuego y las TIC, evidenciado en el desarrollo asertivo de las
actividades facilitadas por la motivacion e interés generados desde el inicio; permitiendo

asi, un aprendizaje colaborativo y significativo.

Es decir,cada estudiante fortalece sus habilidades cognitivas cuando realiza procesos
mentales tales como: identificar los elementos relevantes, comprender situaciones,
determinar la informacidn necesaria para jugar, disefiar y aplicar diversas estrategias que
permitan superar cada una de las pruebas del videojuego, lo anterior lo desarrolla en
actividades como videografia. En otro tipo de actividades o “interfaces” determinadas con

anterioridad realiza procesos como representar, organizar 'y comprender la informacion



presentada mediante el uso mapas mentales, paralelos graficos y mentefactos, etc. Esto le
permite al estudiante conceptualizar, estructurar y aplicar los conocimientos aprendidos en

el aula.

Fotos No. 2

Los estudiantes utilizan herramientas web 2.0 interdisciplinados con temas del curriculo

Una puerta abierta a una nueva Cultura Tecnol6gica

Uno de los mayores retos del proyecto, fue el de dar comienzo aun complejo proceso dentro
de la comunidad educativa“formar una nueva cultura tecnoldgica”. En el disefio y
aplicacion de las diferentes acciones pedagogicas los docentes, padres de familia y
estudiantes, han conocido la perspectiva cultural de los videojuegos y la Internet, sus
ventajas y desventajas; lo que ha permitido fortalecer la capacidad de interactuar de manera
critica como nuevos ciudadanos en el mundo de la tecnologia y diariamente sensibilizarse y
reflexionar sobre el papel fundamental de este proyecto, como accion transformadora de la

escuela de hoy.

Por este motivo es fundamental reconocer el papel de los agentes mediadores (docentes,
directivos docentes y padres de familia) en el éxito de la propuesta y el alcance de los
objetivos;para lo cual, es indispensable sensibilizarlos sobre el potencial de las TIC en la



educacion. Es asi como se inicié un proceso de socializacion y alfabetizacion mediatica con

los padres de familia.

Al iniciar la propuesta se evidencio el temor,por parte de algunos docentes,deasumir nuevos
retos en su practica pedagogica, asi como la falta de tiempo y espacios en la institucion para
el disefio y la aplicacion de estrategias didacticas que pudieran ser integradas al curriculo y
desarrolladas secuencialmente, en cada uno de los ciclos. Sin embargo, después de la
aplicacion de las estrategias como el Semillero Docente TIC, se muestra interés por conocer
nuevas herramientas digitales para emplear en el desarrollo de la clase, asumiendo nuevas
estrategias para la conceptualizacion y aplicacion de conocimientos en el aula, se inicia la

construccidn de herramientas digitales para enriquecer y apoyar los procesos de clase.

Incluso gran parte de los padres han tomado conciencia de la importancia del computador
en casa como una herramienta de apoyo a las labores académicas y de aprendizaje.
Actualmente se evidencia un acercamiento familiar que posibilita el intercambio de
informacidn, conocimiento, didlogo y mejor ain una colaboracién activa de aprendizaje

entre los miembros de la familia.

A pesar de los grandes avances es necesario aun que la comunidad educativa comprenda
que “ésta vision social construida sobre los videojuegos, no deja ver aspectos muy
relevantes: la importancia del medio, como herramienta béasica de aprendizaje de las
estrategias, lashabilidades necesarias para vivir en la sociedad tecnoldgica y la necesidad de
replantearse el papel de la escuela y el propio profesorado”(Gros, B. 2002).Y cuando se
comprenda esta Cultura Tecnologica permitira abrir una puerta a un sin ndmero de

posibilidades que bien vale la pena aprovechar.



Foto No. 3

Conformacion del semillero docente TIC.Aprendizaje y uso metodoldgico de
Herramientas Web 2.0

Otros logros alcanzados

Se desarroll6 un proceso alterno a esta sistematizacion sobre la mediacién de los
videojuegos en el proceso de escritura, obteniendo de ella revistas virtuales

publicadas en el blog del proyecto.

Reconocimiento como una experiencia pedagogica significativa ganadora en el

concurso “Expediciones al Mar Pacifico” 2009.

Participacion como experiencia significativa en “Maestros aprenden de Maestros”.
2009.

Participacion en el Campus Party como docentes innovadores. 2012.

Presentacion de poster en el X1 Congreso Iberoamericano de Informatica Educativa
RIBIE-Col. 2012.

Establecer las necesidades de las salas de Informatica, las cuales deben suplirse para

desarrollar de mejor forma los proyectos pedagdgicos con herramientas TIC.



e Finalizar un proceso investigativo, con la sistematizacion del proyecto,ya que
permitio la identificacion e implementacion de varias categorias mediante las cuales
lograron la organizacion de la informacion, las evidencias y demés actividades
desarrolladas, asi como la construccion de referentes conceptuales que surgieron del

quehacer pedagogico de cada una de las participantes.

Todos estos pasos fueron necesarios, ya que en la mayoria de los casos, las
experiencias pedagdgicas, tienen un sin nimero de actividades pero sin una razon o
relacién entre ellasy que han sido poco reflexionadas. Con la sistematizacion, se
logré estructurar, analizar e interpretar la esencia de la experiencia para ser
organizada, reelaborada y socializada para queno quedara simplemente relegada al

interés de las autoras o en trabajo en el aula.

e En el desarrollo de la experiencia se crearon blogs donde se encuentran trabajos
realizados por docentes y estudiantes elaborados con herramientas 2.0 en cada
institucién,se pueden consultar en:socatics.blogspot.comy

clicktravelalm.blogspot.com

e Se generd un acercamiento familiar ya que posibilita el intercambio de informacion,
conocimiento dialogo y mejor adn una colaboracién activa entre los miembros de la

familia.

Limitaciones

Durante la experiencia se han presentado diversas limitaciones, pues algunos estudiantes y
padres de familia tienen poco o nulo dominio de las herramientas basicas en informatica, lo
que constituye la principal barrera al acceder a la informacion, para ello se ha invitado a los

padres de familia a participar en capacitaciones con entidades como: la ETB, el IDEP y la
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REDP y a partir de su formacion, han aprovechado para acompafiar el proceso a sus hijos y

fortalecer lazos colaborativos familiares.

De igual forma, se evidenci6 que en cada aula de clase de 47 estudiantes, en promedio 15
de ellos, cuentan con un computador en casa y 10 tienen servicio de Internet lo que deja en
desventaja a la mayoria de estudiantes frente al acceso a las herramientas, aunque ha sido
complicado, los padres evidencian a través del desarrollo de la propuesta y de las
necesidades escolares de los nifios y nifias la importancia de tener computador en casa y ha
aumentado el nimero de estudiantes que cuentan con él, lo que permite acceder y

complementar su proceso de aprendizaje.

En esta misma linea, se puso de manifiesto el temor de los docentes para asumir nuevos
retos en su practica pedagogica, asi como la falta de tiempo y espacios en la institucion
para el disefio y aplicacion de estrategias didacticas que puedan ser integradas al curriculo y
desarrolladas secuencialmente, en cada uno de los ciclos. No obstante, se ha extendido la
capacitacion y participacion en propuestas complementarias guiadas a la exploracion y uso
de herramientas interactivas que algunos aplican en el proceso de aprendizaje de los

estudiantes y en la creacion de nuevas estrategias de ensefianza.

A manera de conclusiones

Este proyecto de innovacion, muestra que los videojuegos, son un dispositivo de
motivacidn que pueden ser empleados por los docentes en las practicas pedagdgicas, como
herramientas que dinamizan y facilitan el desarrollo de habilidades tales como: la
observacion, la codificacion, la decodificacion, la comparacion, el andlisis y la
representacion mental, entre otras, para la construccion de nuevos aprendizajes de forma

colaborativa.

Es indispensable, que las instituciones educativas incluyan dentro de su curriculo,
propuestas significativas e innovadoras que involucren el disefio y la aplicacion de

acciones pedagogicas, con secuencialidad en los ciclos y que generen un alto impacto



frente a la nueva cultura tecnolégica formando ciudadanos digitales capaces de interactuar

con diversas herramientas de manera critica.

La mediacion educativa ClickTravel, abre diversas lineas de investigacion, pues se puede
realizar desde cualquier area y mas aun, permite la interdisciplinariedad, donde se
encadena el saber especifico con procesos de pensamiento sisteméaticos mediados por el
videojuego comercial; que en este caso es considerado también como un recurso didactico
que utilizado con fines pedagdgicos despliega y fortalece habilidades cognitivas-creativas
en la escuela, ademas de apoyar en el desarrollo de actividades que posibilitan el
intercambio de informacién, conocimiento, didlogo y la colaboracion activa entre los

miembros de la familia.

Durante la aplicacién de la propuesta se empez6 a desmitificar la teoria sobre la influencia
negativa de los videojuegos y sobre el peligro de algunas herramientas interactivas, pues a
través de su uso en clase, la estructuracion y los resultados dados, se ha generado una
cultura tecnoldgica donde los videojuegos y las herramientas digitales se han empleado de
forma pedagdgica para el desarrollo de las habilidades cognitivas, el aprendizaje y la

comunicacion en la produccién de nuevos saberes.
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