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La gran demanda de la sociedad del conocimiento en la que vivimos exige aprender a aprender, tener flexibi-
lidad para desaprender y reaprender, aprender haciendo, investigando, aprender de los errores, saber comu-
nicarse a través de los medios disponibles, acceder a la informacion, construir conocimientos y transformarlos
para resolver los problemas cotidianos y tener una vida mas plena y feliz. Todas esas son algunas de las llama-
das competencias para el siglo XXI. Las Tecnologias de la informacion y la comunicacion se han convertido
en un catalizador del desarrollo de dichas competencias. En este articulo se exponen algunas practicas para el
aprendizaje en la sociedad del conocimiento caracterizada por ser compleja, ambigua, incierta e hiperconecta-
da con las TIC, con gran demanda de trabajo y aprendizaje colaborativo, de interaccion reflexiva y la necesi-
dad de la interdisplinariedad para afrontar los problemas reales del dia a dia. En ese contexto se destaca el rol
del docente como agente promotor y facilitador de las competencias propias para esta sociedad apoyados en
metodologias activas en la ensenanza y finalmente se enfatiza la experiencia de los videojugadores online co-
mo muestra de experiencias de aprendizaje de competencias transferibles a otros entornos sociales a través de
la metacognicion.

Palabras clave: competencias, sociedad del conocimiento, pensamiento interdisciplinar, videojuegos online,
metodologias activas.

The great demand of the knowledge society in which we live demands learning to learn, having flexibility to
unlearn and relearn, learning by doing, researching, learning from mistakes, knowing how to communica-
te through available means, accessing information, building knowledge and transforming it to solve everyday
problems and have a fuller and happier life. All these are some of the so-called competences for the 21st cen-
tury. Information and communication technologies have become a catalyst for the development of these skills.
This article sets out some practices for learning in a knowledge society characterised by its complexity, ambi-
guity, uncertainty and hyper-connectivity with ICTs, with high demand for work and collaborative learning,
reflective interaction and the need for interdisciplinarity in order to solves the daily problems. In this context,
the role of the teacher as promoter and facilitator of this society’s own competences supported by active tea-
ching methodologies is highlighted, and finally, the experience of online videogame players is emphasised as
a sample of learning experiences of competences that can be transferred to other social environments through
metacognition.

Keywords: competences, knowledge society, interdisciplinary thinking, online videogames, active methodo-
logies.
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A grande demanda da sociedade do conhecimento em que vivemos exige aprender a aprender a aprender, ter
flexibilidade para desaprender e reaprender, aprender fazendo, pesquisando, aprendendo com os erros, saber
se comunicar pelos meios disponiveis, acessar informacoes, construir conhecimento e transforma-lo para re-
solver problemas cotidianos e ter uma vida mais plena e feliz. Todas estas sao algumas das chamadas compe-
téncias para o século XXI. As tecnologias da informacéo e da comunicacao tornaram-se um catalisador para o
desenvolvimento destas competéncias. Este artigo apresenta algumas praticas de aprendizagem numa socieda-
de do conhecimento caracterizada pela sua complexidade, ambiguidade, incerteza e hiperconectividade com
as TIC, com elevada procura de trabalho e aprendizagem colaborativa, interac¢éo reflexiva e necessidade de in-
terdisciplinaridade para enfrentar problemas reais do dia-a-dia. Neste contexto, destaca-se o papel do profes-
sor como promotor e facilitador das competéncias proprias desta sociedade, apoiado por metodologias ativas
de ensino e, finalmente, a experiéncia dos jogadores de jogos de video online ¢ enfatizada como uma amos-
tra de experiéncias de aprendizagem de competéncias que podem ser transferidas para outros ambientes so-
ciais através da metacognicao.

Palavras chave: competéncias, sociedade do conhecimento, pensamento interdisciplinar, videogames onli-
ne, metodologias ativas.

1. Introduccion

La presencia de los videojuegos en todos los ambitos de la vida actual se hace
sentir cada dia mas y mas. Pasaron de ser actividad de entretenimiento a ser
medios y canales de comunicacion de muy diversos mensajes. Han ido evolu-
cionando de la mano de la evolucion tecnologica. En muchas ocasiones han si-
do la excusa perfecta para la prueba de desarrollos de software y hardware. En
ese ambito se ha aprovechado el poder del juego como actividad natural ludi-
ca y gratificante por excelencia para el desarrollo de negocio tecnologico que
lo sustenta. No obstante, la misma diversidad tecnolégica de la que ahora se
dispone y la mayor accesibilidad que se tiene a herramientas de disefio y dis-
positivos electronicos estan fortaleciendo bases potentes para el desarrollo del
pensamiento critico, divergente e interdisciplinar.

Esta evolucion de los entornos videoltdicos y sus repercusiones en los
usuarios y diseniadores se esta dando en una sociedad liquida caracterizada por
los cambios sociales, las demandas laborales de habilidades y competencias
personales y profesionales para la habil solucion de problemas de toda indole
en la que se deben incorporar los conocimientos y la influencia de diversas
areas disciplinares. Esto esta sucediendo con mayor rapidez en los ultimos
anos, precisamente como consectencia de la velocidad con la que se produce
y transmite la informacion y se genera el conocimiento. Lo cual impone una

mayor velocidad de cambio en las practicas pedagogicas para corresponder a
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dichas demandas sociales. Y aunque en muchas instituciones educativas los
cambios se van dando en forma muy lenta en comparacion con las velocidades
a las que se estan dando los cambios a nivel de las tecnologias, hay muchas
en las que se esta dando una pertinente respuesta, en parte, gracias al acceso
y apropiacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y
su integracion en las diversas asignaturas para convertirlas en Tecnologias del
aprendizaje y el conocimiento (TAC).

En este texto exponemos algunas practicas para el aprendizaje en la so-
ciedad del conocimiento caracterizada por ser compleja, ambigua, incierta e
hiperconectada con las TIC, la predominancia del trabajo y aprendizaje cola-
borativo, la interaccion reflexiva y la necesidad de la interdisplinariedad para
afrontar los problemas reales del dia a dia. En ese contexto se destaca el rol del
docente como agente promotor y facilitador de las competencias propias para
esta sociedad y finalmente se enfatiza la experiencia de los videojugadores
online como muestra de experiencias de aprendizaje de competencias transfe-

ribles a otros entornos sociales a través de la metacognicion.

Figura 1. Videojuegos, sociedad del conocimiento y pensamiento interdisciplinar
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con
videojuegos

Docente

Educacién Metodologias
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Fuente: Elaboracion propia.
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2. Practicas en la sociedad del conocimiento

2.1. Conexion para el aprendizaje y la interaccion reflexiva

Uno de los aspectos clave para el aprendizaje actual se encuentra en la posi-
bilidad de interactuar con otros quienes comparten los mismos intereses. Es
comun en la actualidad poder coincidir con personas de cualquier parte del
mundo que buscan actualizarse en su ambito de interés, exponen publica-
mente, a través de sus blogs o muros en las redes sociales, sus reflexiones en
torno al tema o lo que han encontrado, como lo han usado y que les ha resul-
tado de sus pruebas.

Esta manera de buscar soluciones a los problemas es mas comun que se
manifieste en el comportamiento de los jovenes profesionales y especialmente
en las dreas relacionadas con la tecnologia, aunque también de otros ambitos,
incluyendo el politico y el social. (Gutiérrez-Rubi, y Freire, J. 2010). El uso
de las redes sociales es uno de los canales por excelencia que se usan para tal
fin. La sociedad vive un proceso de transformacion que ha repercutido en
todos los ambitos incluido el educativo. Son muchos los docentes que estan
aprovechando las redes sociales para formar sus comunidades de aprendiza-
je y construir sus entornos personales de aprendizaje (PLE) para encontrar
nuevas ideas para optimizar sus tareas. En este contexto, las personas tienen
mas posibilidades de acceder a informacion y de interactuar entre ellas. Como
producto de la interaccion surgen nuevas ideas, se comparten diversos puntos
de vista que ayudan a construir nuevas perspectivas y se perfilan nuevas solu-
ciones, asi sean provisionales, pero se avanza sobre la base y los resultados del
trabajo conjunto interdisciplinar (Quinta, 2015).

Un aspecto que se realza en los contextos de la interaccion a través de las
tecnologias es el acto comunicativo como tal. La interaccion humana se da a
través de la comunicacion y es en este proceso que se logra la transformacion
hacia un pensamiento reflexivo y emancipador (Haberman, 1999). Justamente
este hecho es el que revalora la accion comunicativa y el poder de la conver-
sacion para favorecer la metamorfosis individual y social que se cuece en la
sociedad interconectada. Cada vez que se participa en un foro educativo, en

una conferencia que se transmite en streaming, en un grupo abierto en el que
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se pide asesoria, se hacen consultas en torno a la solucion a un problema o se
participa en reunion virtual al estilo videollamada (via skype o hangouts en-
tre otras), se reformula el pensamiento, se reafirman o cuestionan las propias
ideas, se readaptan segtin sean los nuevos contextos o escenarios en los que se
plantee el andlisis. Por lo tanto es alli, a través de la conversacion donde ocurre
la transformacion, donde se da el aprendizaje, donde se da el cambio cogni-
tivo que conducira a la ejecucion de acciones matizadas con nuevos colores,
con las respectivas modificaciones.

La busqueda de soluciones alternativas y creativas a los problemas y el
aumento del conocimiento es otra de las facilidades que ofrecen las TIC.

2.2 La inteligencia colectiva en la sociedad del conocimiento.

La sociedad del conocimiento en la que hacemos vida se caracteriza por
la gestion de la co-creacion del conocimiento, el trabajo colaborativo, el uso
de las TIC y el manejo de la incertidumbre (Tobon, Guzman, Silvano y Car-
dona 2015). Si bien las TIC facilitan los medios para la comunicacion y la
interaccion, también condicionan las posibilidades de colaborar, de aprender,
de afrontar los problemas y de poder comprender los fenémenos desde una
perspectiva interdisciplinar. En educacion se comun encontrar el disefio cu-
rricular, de forma fragmentada y de esa forma de transmite el conocimiento,
como si cada fenomeno, proceso de estudio se encontrara aislado de los de-
mas. Se ofrece una vision parcial y estanca con el objetivo de lograr una mayor
comprension, pero que a la vez limita dicha comprension del fenémeno de
estudio mismo al considerarlo como desconectado de lo demas. (Pozo, Par-
do e Izquierdo, 2015). Se requiere ofrecer un enfoque interdisciplinar, mas
conectado y vinculado con las otras areas de conocimiento. Que permita mo-
delar una actitud proactiva en la solucion de los problemas, con el concurso
de diversas enfoques y saberes. Y apoyados en las TIC. Y sobre todo con la
consciencia del papel que desempeniamos como agentes productores y con-
sumidores de saberes. De alli que desarrollar competencias para la busqueda,
gestion de informacion, comunicacion, produccion de conocimiento y solu-

cion de problemas en forma colaborativa sea vital.
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En este punto es que el papel del docente toma mucha relevancia al actuar
como apoyo y guia de las acciones de busqueda de informacion y construccion
del conocimiento. Desarrollar motivacién para aprender a buscar y aprender
a encontrar informacion valiosa, valida y confiable, sobre la que puedan esta-
blecer sus bases cognitivo-afectivas, puedan sustentar las soluciones a sus pro-
blemas y sobre todo para desarrollar una conciencia de responsabilidad social.
En ese sentido hay que destacar la conectividad que se tiene con los demas,
estimular la conciencia de que el mundo y la red de internet se forma con los
aportes de cada uno. Hay que fomentar el sentido de responsabilidad como
partes y constructores de la inteligencia colectiva a la que todos contribuimos
(Lévy, 2004).Por otra parte, abordar la importancia de construir y cuidar la
identidad digital por las repercusiones que esta puede tener en el presente
o en el futuro. Un buen ejemplo se puede extraer de la penalizacion que se
le hace a los videojugadores cuando se expresan de forma inadecuada en los
entornos de juego, se les veta o suspenden por un tiempo. O si solo pregunta
y nunca aporta o tiene pocas participaciones en el foro, su reputacion es baja
en la comunidad del videojuego.

Transferir esas pautas de comportamiento a otras comunidades de practi-
cas y aprendizajes serfa una forma de aprovechar la experiencia.

3. Actuacion docente

3.1. Ensenar responsabilidad mediatica

En este punto se destaca la necesidad de la educacion mediatica y la ne-
cesidad de desarrollar competencias mediaticas, en el sentido que lo plantean
Fallés y Piscitelli (2012). La misma es coherente con la propuesta de Roman
(2012). De acuerdo con Fallés y Piscitelli, la competencia mediatica no se
restringe a la eficacia profesional sino que ha de contribuir a la excelencia per-
sonal, contribuir al desarrollo de la autonomia de los ciudadanos y ciudadanas
y a su compromiso social y cultural.

Los autores proponen seis dimensiones competenciales mediaticas cada

una con sus indicadores.
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Lenguajes. Dominio de los codigos y capacidad para transformarlos en
mensajes escritos, orales o audiovisuales con sentido critico y creativo.
Tecnologia. Dominio de las TIC y sus diversas herramientas, asi como el
reconocimiento de sus repercusiones en la sociedad actual.

Procesos de interaccion. Ser capaz de reaccionar ante los multiples men-
sajes que nos llegan, y responder en los formatos que sean pertinentes
multimedia o no, reconociendo el efectos de los mismos en la recepcion
de dichos mensajes en los propios afectos, juicios y analisis.

Procesos de produccion y difusion. Capacidades para la creacion, elabo-
racion, difusion y mediacion de mensajes a través de los diversos medios
disponibles.

Ideologia y valores. Capacidad para analizar los mensajes y su trasfondo
politico, ideoldgico, valorativo como representaciones de la realidad y no
como la realidad misma.

Estética. Capacidad para recibir, analizar y valorar los mensajes recibidos
considerando el aspecto estético y la innovacion formal.

Cada una de estas dimensiones fueron descritas en funcion de indicado-

res que se establecen en dos sentidos: uno como personas que participan e

interactian con los mensajes que reciben y otra como personas que producen

mensajes y contenido.

Los autores destacan tres aspectos a considerar en la ensefianza de la com-

petencia mediatica:

1.

el ludico, segun el cual las actividades de aprendizaje deben trascender la
retorica, los discursos y analisis semidticos para plantear las situaciones
en forma sencilla, practica, ludica y a la vez reflexiva.

el neurobiologico: los aportes de las neurociencias nos recalcan la impor-
tancia de los aspectos emocionales y lo determinante que son en todas las
decisiones que tomamos. Los sentires, las pasiones, los amores y los odios
determinan lo que aprendemos y lo que no.

el participativo. Las personas interactian con los mensajes, los difunden,
los critican y a la vez los pueden producir como respuesta a los anteriores
o como forma de ejercer su identidad digital.

Es importante tener presentes las diferencias entre las habilidades para

manipular los dispositivos electronicos y las aplicaciones web y las destrezas
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para ser critico, reflexivo, consumidor y productor de mensajes, tener una ac-
titud participativa e interactiva, ideologica y estética. Es decir, interdisciplinar
y mas acorde con la realidad compleja en la que nos desenvolvemos (Pozo,
2017). Ya se ha superado la fase de la apropiacion del conocimiento de manejo
instrumental de las herramientas para pasar a una siguiente fase de apropia-
cion y empoderamiento de la poblacion, de los educandos, mediado por las
TIC. Es la tarea a la que esta llamado el docente (Colina, 2017).

3.2. El cambio metodoldgico en educacion

La sociedad del conocimiento a la que se ha hecho referencia en apartados
anteriores, caracterizada por la ambigtiedad e incertidumbre, por la necesidad
del intercambio dialogico de saberes y el trabajo colaborativo para la solucion
de los problemas y la presencia de las TIC como canales y configuradoras de
las gestion y co.produccion del conocimiento hace demandas a la educacion
para que actte en la socioformacion (Tobon et al, 2015).

La socioformacion implica una formacion integral que incluye las compe-
tencias para la resolucion de problemas reales integrando saberes de las disci-
plinas que sean necesarias y que orienten la toma decisiones con idoneidad y
ética teniendo presente el bien comun y el aporte de todos. (Tobon et al 2015).
Por lo que es necesario un cambio metodolégico en el ejercicio docente, mas
interdisciplinar, problematizador, reflexivo y metacognitivo. Algunas opciones
que se estan retomando con nueva fuerza gracias a las TIC son las llamadas
metodologias activas (March, 2006):

3.2.1. El aprendizaje por descubrimiento o indagacion. Promueve la curio-
sidad del estudiante al enfrentarse a un misterio o una tarea. Esta debe ser per-
cibida como interesante, debe resultar motivadora para movilizar a la accion.
De alli la importancia del disefio de la tarea. Esta modalidad se ha encauzado
a través de las técnicas d elas webquest y las cazas del tesoro, pero no son los
unicos formatos para el disefio de la formacion (Monje y Martin, 2014).

3.2.2. Aprendizaje basado en problemas. Se centra en el trabajo de los
estudiantes para encontrar la solucion a un problema planteado. Favorece el
desarrollo de habilidades para el analisis y sintesis de la informacion y el desa-
rrollo de las funciones cognitivas y de socializacion (March, 2000).
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3.2.3. Aprendizaje basado en proyectos. El producto del aprendizaje es un
proyecto o programa global e integrador de los conocimientos adquiridos en
la asignatura, Se simula o ensayan situaciones profesionales con una vision
multi e interdisciplinar. (Pérez, 2008)

3.2.4. El Flipped Learning: Pone el foco en el aprendizaje, se promueve el
estudio autéonomo e independiente como paso previo al trabajo grupal y por
equipos para desarrollar actividades de aprendizaje dentro del entorno del au-
la. Apoyado en las TIC como herramientas facilitadoras de la realizacion de las
actividades y de la personalizacion de la educacion (Tourén y Santiago, 2015)

3.2.5. El aprendizaje basado en equipos Team based learning (TBL): es
una estrategia instruccional en la que el estudiante asume un papel activo, al
estudiar previamente los materiales y videos, en clase responde test en forma
individual y discute los resultados en forma grupal. Se aclaran las dudas. En
una segunda fase se resuelve el mismo problema en equipo y cada uno con
indicaciones precisas y se presenta un informe. Es una modalidad de clase
invertida. El foco se pone en el estudiante y el aprendizaje (Moraga y Soto,
2016). Es una estrategia que genera satisfaccion en los estudiantes Vidal, Mar-
tin, Rodriguez y Saura (2015).

3.2.6. Aprendizaje basado en juegos: El aprendizaje basado en juegos se
enmarca en las ultimas tendencias en la educacion, mas alla del nivel educa-
tivo infantil, motivado por la incorporacion de los videojuegos a los entornos
educativos. El aprendizaje basado en juegos lo que promueve es la transferen-
cia de los aprendizajes obtenidos y desarrollados en los entornos del juego ha-
cia otros ambitos de la vida: la capacidad para resolver problemas, la toma de
decisiones, la gestion de recursos, las habilidades de comunicacion y relacion
con otros (Gonzalez, 2014), el trabajo en equipo que se desarrolla cuando la
modalidad de juego asi lo exige. También favorece la construccion de cono-
cimiento... el conocimiento y comprension de procesos complejos: naturales
(universo, las galaxias), cientificos (desarrollo celular), sociales (relaciones hu-
manas, construccion de ciudades y sociedades) y politicos o geopoliticos (en
el caso de los videojuegos de accion bélica).

El aprendizaje basado en juego, puede incluir tanto juegos creados a me-
dida para el entorno de aprendizaje o videojuegos. Una forma en la que se es-
tan usando los videojuegos es para fomentar el pensamiento critico al plantear
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tareas o actividades que incluyen ...el planteamiento de preguntas cuestiona-
doras de las acciones realizadas en el juego, la alerta acerca de los mensajes
que se estan transmitiendo en el juego con los que se cronifica la reproduccion
de sistemas de relaciones de poder tradicionales, conlleva a la problematiza-
cion de las acciones y la busqueda de respuestas o explicacion. Estas inter-
venciones problematizadoras son altamente deseables para la activacion del
pensamiento critico y la capacidad de aprendizaje; la neurofisiologia ast lo res-
palda. En este sentido, Jensen (2008) resalta que el mejor modo de desarrollar
el cerebro es a través de la resolucion de problemas desafiantes. Eso impulsa
el establecimiento de conexiones dendriticas que son la base neurofisiologica
del aprendizaje, y a la vez estas condiciones estimulan la formacion de nuevos
circuitos neuronales. Dice que esto es “la clave para volverse mas inteligente:
desarrollar mas conexiones sinapticas entre las células cerebrales y no perder
las existentes” (p.33).

En cada una de estas modalidades metodologicas en el disenio de forma-
cion, el estudiante tiene un rol activo, participativo, se pueden aprovechar las
condiciones para el trabajo colaborativo y cooperativo. Se requiere agencia de
los propios recursos y saberes y de las competencias para la gestion de la infor-
macion y la produccion del conocimiento. Demanda procesos de pensamiento
superior para el analisis, la evaluacion y la creacion. Y por parte del docente
demanda igualmente un compromiso consigo mismo y su quehacer, reflexion
constante y ejercicio del pensamiento complejo (Morin, 1994; Colina, 2017)
e interdisciplinar (Pozo, 2017).

En el ambito de la formacion no formal con videojuegos también se es-
tan manifestando opciones para el desarrollo del pensamiento interdisciplinar,
critico creativo y cuestionador. Tal es el caso de la experiencia de Gamestar(t),
un proyecto de formacion de habilidades y competencias especificas y genera-
les para la era digital dirigido a nifias, nifios y adolescentes, mediante el uso de
la tecnologia, el arte y los videojuegos. En este proyecto se asume la metodolo-
gia de la pedagogia libre y critica, la promocion del autoaprendizaje y gerencia
de los propios recursos y de los recursos compartidos. Se lograron desarrollar
en los participantes, competencias para la gestion de proyectos, el analisis de
problemas y solucion de estos, la gestion de recursos materiales e inmateriales
como el tiempo y sus propias capacidades. (Rubio, 2013). Esta es solo una
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muestra de lo que se puede lograr con el trabajo multi e interdisciplinar de
educadores, constructores de conciencia social, que desde un razonamiento
critico usa los canales que tiene a su disposicion para encauzar su mision.
Contando no solo con la actitud critica y autorreflexiva de los promotores del
proyecto sino también de los participantes de este.

4. Videojuegos y el necesario pensamiento interdisciplinar

Son muchos y muy variadas las opciones que nos ofrecen los videojue-
gos y nos atrevemos a afirmar que por muy simples que sean todos exigen
en menor o mayor medida un pensamiento interdisciplinar. Desde el primer
momento en el que se inicia un juego, se activa la atencion y la concentracion,
muchas veces hay que tomar decisiones, en cuanto al avatar, a la modalidad
de juego (nivel basico, medio o avanzado), si se va a jugar solo o en equipo, el
mapa o escenario, si es opcional, en fin, desde el inicio hay que tomar muchas
micro decisiones. Y luego en el juego otras tantas.

Existen antecedentes de investigacion en los que se comprueba la im-
portancia del trabajo en equipo como caracteristica fundamental en la ejecu-
cion de los videojuegos online (Murphy, 2009; Anderson, 2010; Fredrickson,
2011) y hasta se toma como referencia la experiencia de juego y el estatus
logrado en el entorno virtual como referencia del nivel de competencias para
liderar equipos de trabajo en el ambito empresarial. Se ha encontrado que
con el desemperio de las personas en el juego se pueden diferenciar las perso-
nas mas habiles con mayor efectividad que con los métodos tradicionales. Y
también las personas con mayor capacidad para resolver problemas (Expert,
2010).

Pero por qué es necesario el trabajo en equipo? Porque facilita el trabajo
y optimiza los resultados. Ayuda a enfrentarse a la complejidad del mundo
que nos rodea (Moraga y Soto,2016). Ademas constituye un comportamiento
innato dentro de la naturaleza social de los humanos. Por otro lado, favorece
el aprendizaje, estimula el autodesarrollo, fomenta el autoconocimiento. Pero
también requiere de competencias para las relaciones interpersonales. Requie-

re de interaccion, de comunicacion y de intercambio con otros.
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Estas son unas de las competencias generales que se aspira desarrollar
con el curriculum escolar, pero en la actualidad son parte del aprendizaje
invisible que se obtiene en las redes sociales o mediante la conectividad que
ofrecen las herramientas web 2.0 y los entornos de videojuegos online (Cobo
y Moravec,2011).

4.1 El trabajo colaborativo y la interaccion inmediata

En las comunidades de practica de videojugadores online, se manifiestan
competencias de trabajo colaborativo (Marcano, 2013). En un foro de video-
jugadores es comun encontrar las manifestaciones de apoyo y de ayuda mutua
cuando alguien pregunta por la solucion a un problema. Esto va desde la parte
grafica, de sus equipos, hasta la manera como pueden solventar problemas de
configuracion del juego, sugerencias de como puede optimizarse, etc.

Las habilidades para comunicarse relacionarse y colaborar se manifiestan
en el mantenimiento de los foros de las comunidades de videojugadores y sus
respectivos clanes y en los canales de video streaming. En casi todas hay una
seccion dedicada a los problemas que se presentan y en las que todos con un
sentido colaborativo y cooperativo aporta su solucion. Se forman verdaderas
comunidades de aprendizaje a través de las redes sociales, se intercambian,
fotos y videos del desempenio en una partida del juego, o se comentan en las
transmisiones en directo de las partidas de juego o de las pruebas de los juegos
(Marcano,2010). Esta interaccion inmediata no se restringe a los entornos es-
pecificos del juego sino que se manifiestan también fuera del entorno del jue-
go, cuando se solicitan recomendaciones y sugerencias para la solucion de un
problema o ideas para la concrecion de algun proyecto a través de los perfiles
personales en Facebook o en grupos dedicados a un tema en particular: Estos
comportamientos se dan de manera espontanea y natural en los entornos de
juegos, se hace un aprovechamiento al maximo de las TIC precisamente para
la informacion, la interaccion y comunicacion y la solucion de problemas. Las
relaciones entre los expertos y los novatos, los mayores o menores, los espe-
cialistas, técnicos o estudiantes de cualquier carrera le dan riqueza y valor a

las situaciones que se presentan en estos entornos online con una apropiacion
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incuestionable de las TIC. Se puede decir que se aborda de una manera inter-
disciplinar la problematica por compleja o simple que sea.

Este es otro de los ejemplos que pueden inspirar las practicas en los am-
bitos educativos.

4.2 La metacognicion y la transferencia de competencias

Se propone la metacognicion como una de las estrategias para la transfe-
rencia de aprendizajes, puesto que favorece el autoconocimiento, la autorre-
flexion y la evaluacion de los propios procesos de adquisicion de destrezas y
capacidades.

La metacognicion es la capacidad de saber como se hace algo para aplicar-
lo a futuras experiencias. Consiste en la abstraccion de las acciones, los proce-
dimientos y, también, los sentimientos que condujeron al logro de un objetivo,
la realizacién de una tarea o la adquisicion de un aprendizaje.

En el caso de los videojuegos online, en los que se forman equipos, los
videojugadores se organizan de manera muy espontanea, de acuerdo con lo
que les solicite el juego para realizar una partida. Luego, el objetivo es ganar,
independientemente de la organizacion y practicas preliminares. Tratan de
acumular puntos y de decirles a los otros los trucos y atajos para tener la mejor
puntuacion. Cada uno manifestara sus habilidades dependiendo de la practica
previa, de la motivacion, de la situacion de juego y el nivel de dificultad, etc.
En los grupos de jugadores en los que se forman equipos formales de juego,
la situacion es diferente. Hay una mayor estructura, generalmente existe un
lider o coordinador de equipo, se asignan unos roles, que corresponden a las
posiciones que se juegan en las partidas, se establecen unos canales de co-
municacion. Los jugadores reconocen la necesidad del trabajo en equipo y la
importancia del trabajo coordinado y conjunto para poder obtener los mejores
logros y ganar en las competiciones (Marcano, 2013).

Por otra parte, los videojugadores aprenden de manera mas o menos in-
tuitiva como jugar y desenvolverse de la mejor en el juego, al entrar en el
escenario de juego. Un elemento que ayuda a esta rapida inmersion y apro-
piacion de los dispositivos de juego son las estrategias del diseno y la ju-
gabilidad cuyo objetivo entre otros es hacer que el juego sea facil de jugar.
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Independientemente de esta condicion facilitadora lo que se propone desde el

punto de vista formativo es la reflexion sobre lo que lo que se hizo en el juego.

1. Por una parte, en cuanto a la organizacion con los companeros, las tareas
previas organizativas para jugar en equipo.

2. Porla otra, su propio funcionamiento en el ambiente virtual. La observa-
cion, el analisis de la informacion, los escenarios, los mensajes recibidos,
las misiones asignadas y el seguimiento de instrucciones para cumplir con
las metas propuestas, entre otras.

Con este procedimiento se pueden sacar muchas lecciones. Al solicitarle
a los videojugadores/ alumnos esa reflexion sobre lo que hicieron en el juego,
alli empieza la metacognicion.

Serd un momento para analizar lo que hicieron, explicar por qué lo hi-
cieron asi: ;siguieron las instrucciones?, ;tenian mas opciones o no? Si tenian
alternativas diferentes ;por qué no las tomaron? ;Qué los hizo tomar esa de-
cision en ese momento?

Muchas veces no se tendran respuestas inmediatas, por un lado, porque
en el juego se juega muy intuitivamente y no da mucho tiempo para pensar
en qué opciones tomar a menos que sean juegos de estrategia o de roles, pero
siempre hay momentos en los que se tienen que definir, desde los avatares
hasta el nivel de juego y con quién se quiere jugar (todo esto en los juegos on
line). Esas pequenas decisiones de alguna manera invitan a pensar en qué per-
sonaje se quiere ser, qué impresion quiere dar, con qué fortalezas y recursos
cuenta para iniciar la partida o progresar en el juego.

Por otra parte no siempre se tendran respuestas a estos planteamientos
que indagan sobre como o por qué se hicieron las cosas de ese modo, bien
porque no se tiene ninguna conciencia de ello o no se ha hecho ninguan anali-
sis o porque el videojugador esta tan concentrado en la experiencia de juego
que no es capaz de abstraerse de la situacion de juego y tomar distancia cog-
nitiva, para hacer una especie de autoobservacion en retrospectiva y explicar
para si mismo como y por qué hizo las jugadas en el juego y ademas reconocer
si fueron adecuadas y pertinentes o no, segun la situacion dada en el escenario
de juego.

Esta conciencia o capacidad para reflexionar acerca de lo hecho se adquie-
re con la practica estimulada por el docente o facilitador del aprendizaje. En
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ese sentido una de las misiones del docente es estimular el desarrollo de esa
metacognicion que le permitira al estudiante por un lado conocerse mejor y
por otro ser mas efectivo en sus acciones. En este proceso un elemento impor-
tante es considerar las emociones, sensaciones y sentimientos que acompanan
el desarrollo de las acciones.

iQué beneficios le deja al alumno estas practicas metacognitivas para su
aprendizaje y su vida?

1. Lo prepara para el desarrollo de habilidades para resolver problemas

2. Estimula el desarrollo de su capacidad de analisis

3. Propicia el aumento de su autoconfianza y capacidad para enfrentarse a
situaciones nuevas.

4. Desarrollar capacidad de autoevaluacion, de autocontrol.

5. Favorece el proceso de transferencia de aprendizaje a otras situaciones y
contextos.

Muchas veces incluso los adultos al enfrentarse a una situacion nueva
entran en estado de shock, porque no saben como enfrentarse a la misma.
Hace falta un momento de reflexion, para el analisis de los requerimientos de
las tareas, y establecer las acciones a emprender para satisfacer las exigencias
de esta. Una vez que se siente la seguridad y confianza en la propia capacidad
de aprendizaje sera mas economico cognitiva, emocional y socialmente asumir
las nuevas tareas y exigencias. Lo que se propone es una transferencia de las
competencias practicadas en el entorno de juego (atencion, concentracion,
indagacion, colaboracion, toma de decisiones y solucion creativa de proble-
mas, etc.) al entorno real complejo, incierto, ambiguo, colectivo y tecnocomu-
nicado en el que vivimos. Una transferencia consciente y reflexiva en la que
se tenga en cuenta las repercusiones de las acciones que ejecutamos desde la
identidad digitales.

5. Conclusiones

Tomando en cuenta las condiciones que exige la sociedad actual en las
que cada vez es mas urgente trabajar juntos por causas comunes, se puede
tomar la experiencia de los videojugadores para transferirla a otros contextos.
En los entornos de juego online se practican habilidades relacionadas con el
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trabajo en equipo, los videojugadores reconocen la necesidad el trabajo en
equipo y trabajo conjunto para poder ganar el juego o lograr los objetivos.
Muchos de los problemas laborales y de la etapa de formacion, tanto a nivel
medio como superior, giran en torno a la dificultad para trabajar en equipo.
En otras palabras, establecer como referencia unos objetivos claros, organizan-
dose eficientemente para alcanzar las metas.

Considerando las condiciones que nos ofrece la sociedad actual en la que
se dispone de las TIC y abundan las practicas de uso en todos los aspectos
de la vida, lo que proponemos especialmente a los docentes es aprovechar
las ventajas que nos ofrecen las TIC para la interaccion reflexiva, la gestion
del conocimiento y el aprendizaje, el fortalecimiento del pensamiento inter-
disciplinar, la inclusién de metodologias activas en las practicas pedagogicas
y crear las condiciones para que haya una transferencia de los aprendizajes y
competencias para el trabajo cooperativo y colaborativo que se desarrollan y
se practican en los entornos de juegos online hacia otros contextos donde sea
necesario.

Y el medio que se propone para ello es la metacognicion, es decir, la re-
flexion sobre lo que se ha hecho, como se ha hecho y los resultados que se ob-
tuvieron para extraer las acciones y procedimientos mas efectivos y replicarlos
en situaciones nuevas.

Es muy importante que se desarrolle la capacidad metacognitiva, mas
cuando es imperioso desarrollar la capacidad para aprender a aprender en una
sociedad en la que el flujo de informacion es abrumador, en la que las situa-
ciones a enfrentar cambian continuamente y en un mundo en el que «cuando
ya tenemos las respuestas nos cambian las preguntas». La conectividad global
nos ofrece la oportunidad de apoyarnos en la inteligencia colectiva y aportarle
a esta, el liderazgo estda mas distribuido por las posibilidades de participacion
y accion de todos. La reflexion, el pensamiento interdisciplinar y el autoapren-
dizaje, asi como la comunicacion y el aprendizaje en interaccion son ejercicios

vitales en esta sociedad.
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