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Resumen: el presente documento es una revision de articulos sobre pensamiento critico y videojue-
gos en estudiantes de educacion basica secundaria, que corresponde a la primera fase del avance
de una tesis doctoral en ciencias de la educacion. Se plantea como problema de investigacion, dada
la situacion en Colombia y en Latinoamérica de los diferentes estallidos sociales prepandemia y pos-
pandemia y el resultado de la consulta anticorrupcion y el plebiscito por la paz, para determinar
como se puede desde el disefio de un videojuego de roles relacionado con el contexto, desarrollar el
pensamiento critico en estudiantes de grado noveno del Colegio Cundinamarca ubicado en Bogota
y contribuir a la educacién para la paz. En el primer apartado se hace una aproximacion a los prin-
cipales conceptos tedricos de la investigacion. En el segundo, los estudios se discriminan por las
herramientas TiC utilizadas, la metodologfa, los principales referentes tedricos sobre pensamiento
criticoylos métodos y las didacticas para su desarrollo. La revisiéon documental esta enmarcada en la
metodologia de investigacion llamada el estado del arte, que corresponde a una investigacion cuali-
tativo-documental de caracter critico-interpretativa que revisa los estados producidos por las perso-
nas en su representacion bibliografica. En los resultados, se hace un analisis general de los estudios
con uso de TIiC y de su importancia, y se enfatiza en los trabajos que utilizan como herramienta los
videojuegos en los cuales se identifican tres tendencias. Por Ultimo, se plantea una discusién sobre la
pertinencia de la investigacion y las conclusiones.
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Critical Thinking and Video Games in Basic High School Students

Abstract: this document is a review of articles on critical thinking and video games in basic
high school students, which corresponds to the first phase of the drawing of a doctoral thesis in
education sciences. It arises as a research problem, given the current situation in Colombia and Latin
America related to the different pre-pandemic and post-pandemic social outbreaks and the result of
the anti-corruption consultation and the plebiscite for peace, to determine how it is possible from the
design of a roles video game, related to the context, to develop critical thinking in ninth grade students
of Colegio Cundinamarca located in Bogota, and contribute to education for peace. In the first sec-
tion, an approach is made to the main theoretical concepts of the research. In the second, the studies
are discriminated by the 1cT tools used, the methodology, the main theoretical references on critical
thinking and the methods and didactics for its development. The documentary review is framed in
the research methodology called the state of the art, which corresponds to a qualitative-documentary
research of a critical-interpretative nature that reviews the states produced by people in their biblio-
graphic representation. For the results, a general analysis of the studies with the use of 1cT and their
importance was made, including and emphasis on the works video games use as a tool in which three
trends are identified. Finally, a discussion is proposed on the research relevance and the conclusions.

Keywords: high school; educational action research; critical thinking; I1cT; video games

Pensamento critico e videogames no dmbito de alunos do ensino médio

Resumo: este documento é uma revisdo de artigos sobre pensamento critico e videogames no ambi-
to de alunos do ensino médio, que corresponde a primeira fase do avanco de uma tese de doutorado
em ciéncias da educacao. E colocado como um problema de pesquisa, dada a situacdo na Colémbia
e na América Latina dos diferentes surtos sociais pré-pandémicos e pos-pandémicos e o resulta-
do da consulta anticorrupcao e plebiscito de paz, para determinar como é possivel desenvolver o
pensamento critico em alunos do nono ano do Colégio Cundinamarca, localizado em Bogota, e con-
tribuir para a educacdo para a paz. Na primeira secdo, é feita uma aproximacdo aos principais con-
ceitos tedricos da pesquisa. Na segunda parte, os estudos sdo discriminados pelas ferramentas Tic
que foram utilizadas, pela metodologia, pelas principais referéncias teéricas sobre o pensamento
critico e pelos métodos e didatica para seu desenvolvimento. A revisdo documental faz parte
da metodologia de pesquisa denominada estado da arte, que corresponde a uma pesquisa
qualitativa-documental de natureza critica-interpretativa que revisa os estados produzidos pelas
pessoas em sua representacdo bibliografica. Nos resultados, é feita uma analise geral dos estudos
com o uso de TIC e sua importancia, com énfase nos trabalhos que usam videogames como ferra-
menta e nos quais trés tendéncias sao identificadas. Por fim, ha uma discussao sobre a relevancia da
pesquisa e das conclusdes.

Palavras-chave: ensino médio; pesquisa-acao educativa; pensamento critico; TiC; videogames
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Introduccion

El presente documento denominado Pensamiento
critico y videojuegos en estudiantes de educacion
basica secundaria, corresponde al avance de un
proyecto de tesis doctoral en educaciéon de la Uni-
versidad Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia
(upTC), y surge a partir de una mirada reflexiva de
la practica educativa del autor, en el enfoque que
se le esta dando a la ensefianza del drea de tecno-
logia e informatica y en su aporte a la sociedad.
En Colombia, la politica y los procesos demo-
craticos han sido asociados con la corrupcion, el
narcotréfico, la violencia, el despojo de tierras y el
aumento de la desigualdad social. En los estudios
de percepcién en la poblacion (Departamento Ad-
ministrativo Nacional de Estadistica [DANE], 2019),
se encuentra un alto grado de inconformismo por
lo que sucede, pero, en los momentos coyunturales
para trazar otro rumbo como la consulta antico-
rrupcion y el plebiscito por la paz, no se ve reflejada
esa indignacidén. La consulta anticorrupcion se rea-
liz6 el domingo 26 de agosto de 2018 y consistia en
contestar sf o NO a siete preguntas, con referencia a
si estaba de acuerdo con bajar los altos salarios de los
funcionarios publicos, en enviar a la carcel a los co-
rruptos, en la expropiacion a testaferros, en la con-
tratacion transparente, en la rendicion de cuentas
por parte de senadores, en realizar audiencias para
establecer el presupuesto y en limitar a tres periodos
la eleccion en la misma corporacion. Estaban habili-
tados 36 421 026 inscritos, de los cuales se necesitaba
el 33,33 %, lo cual correspondia a 12 140 342 votan-
tes, pero la participacion fue de tan solo el 32,04 %,
equivalente a 11 671 420 votantes; es decir, faltaron
468 922 sufragantes para hacer efectiva la consulta
(Registraduria Nacional del Estado Civil, 2018).

El plebiscito por la paz se realizé el domingo
2 de octubre de 2016, y en él se pregunto: jApoya
usted el acuerdo final para la terminacién del con-
flicto y la construccion de una paz estable y dura-
dera? De las 34 899 945 personas habilitadas para
votar, solo participaron 13 066 047, equivalente al
37,43 %. Por el sf votaron 6 377 482 correspondien-
te al 49,78 % y por el No votaron 6 431 376 equi-
valente al 50,21 %, con lo cual gané el No por una
diferencia de 53 894 votos (Registraduria Nacional

del Estado Civil, 2016). Este tipo de decisiones des-
pierta nuevamente los cuestionamientos al siste-
ma educativo. Al respecto, Julidn de Zubiria en su
articulo “El triunfo del No y el fracaso de la educa-
cion colombiana” afirma:

Educar es esencialmente formar seres humanos,
individuos con criterio y capacidad para comunicar-
se, pensar y convivir con los otros. En términos de
Kant, educar es formar “mayores de edad”; es decir,
individuos con criterio propio a nivel cognitivo y
moral. [...]. La educacion no ha podido movilizar al
63 % de los colombianos para que participen acti-
vamente en la construccion de una mejor sociedad.
Tampoco hemos podido ensefiarles a argumentar,
leer de manera critica, escribir e inferir a los estu-
diantes que pasan por nuestras manos. (De Zubiria,
2016, parr. 10)

Estas decisiones demuestran una crisis en el
desarrollo del pensamiento critico, por tanto, se
convierte en un problema educativo y no solo poli-
tico. En consecuencia, el proyecto se enmarca en la
Investigacion Accion Educativa (1AE), metodologia
que permite plantear problemas reales que eviden-
cian los docentes, y que tiene como eje funda-
mental ayudar a deconstruir, construir y evaluar
la practica educativa. Los docentes y estudiantes
no pueden ser ajenos a las problematicas sociales
que los rodean y que han vivido bajo el manto de
la violencia; pese a los esfuerzos de los didlogos y
los procesos de paz, todavia se debe fortalecer la
preparacién para vivir en una cultura de paz. Se
esta acostumbrado a la violencia, que ya se ha na-
turalizado. Estos cambios que necesita la sociedad
colombiana, requieren de creatividad, de partici-
pacion politica y democratica, por ende, la impor-
tancia del desarrollo del pensamiento critico para
la toma de decisiones.

Por tanto, se plantea realizar una experien-
cia pedagodgica, que aproveche el interés que des-
pierta la tecnologia en los estudiantes, en especial
los videojuegos, disefiando un juego de roles que
permita simular una historia creada por ellos, la
caracterizacion de sus personajes, sus interaccio-
nes y la ambientacion de sus locaciones, todo esto
producto del reconocimiento de su realidad, de la
lectura de su contexto, mediante la observacion
en salidas pedagogicas. Para Lacasa (2011) se debe
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romper el estereotipo de que los videojuegos son
una pérdida de tiempo, sino que se deben vincular
los espacios de esparcimiento con los espacios aca-
démicos, que favorecen el desarrollo de habilida-
des del pensamiento. El proceso de concientizacion
basado en Paulo Freire es por medio del Aprendi-
zaje Basado en Problemas, estrategia didactica que
permite identificar las diferentes problemdticas
sociales presentes en su comunidad, representadas
en la historia del juego y mediante una mirada cri-
tica, deben dar posibles soluciones, simulandolas
en el videojuego, otorgandole habilidades a los per-
sonajes (valores, acciones, entre otros) y mediante
la interaccion con otros personajes reciba un reco-
nocimiento a sus buenas practicas, condicionado
a que se encuentren dentro de una cultura para la
paz, en que se evidencie el respeto de los derechos
humanos y la resolucion de conflictos de manera
no violenta.

El documento se divide en cinco momentos. El
primero presenta un marco tedrico sobre pensa-
miento critico, sus habilidades, las caracteristicas
del estudiante con pensamiento critico, qué es un
videojuego y los juegos de roles. El segundo mo-
mento muestra los estudios nacionales e interna-
cionales sobre pensamiento critico en educacion
basica secundaria con uso de Tic, discriminados
por metodologia, principales autores y herramien-
tas utilizadas. En el tercer momento se describe la
metodologia de investigacion del estado del arte.
El cuarto momento, llamado resultados, agrupa los
principales estudios realizados en educacion basi-
ca secundaria con el uso de TIC y en especial de
videojuegos. Y por ultimo se hace una discusion
sobre la justificacion de desarrollar el pensamiento
critico en estudiantes de educacién basica secun-
daria con uso de T1C y las conclusiones.

Marco teorico

Pensamiento critico

Una de las definiciones mas concretas y consolida-
das por la comunidad cientifica es la del fil6sofo edu-
cativo estadounidense Robert Ennis, quien lo define
como “pensamiento reflexivo razonado a la hora de
decidir qué hacer o decir” (Ennis, 1991, p. 6). Otra de
las definiciones es la del filésofo John Dewey:
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Se refiere al pensamiento critico como pensa-
miento reflexivo, el cual supone un estado de duda,
de vacilacion, de perplejidad, de dificultad mental, en
el cual se origina el pensamiento, y un acto de busca,
de caza, de investigacion para encontrar algiin mate-
rial que esclarezca la duda, que disipe la perplejidad.
(Dewey, 1989, p. 28)

Mathew Lipman define el pensamiento critico
desde una vision mas social como “pensamien-
to autocorrectivo, sensible al contexto, orientado
por criterios y que lleva al juicio” (Lipman, 1997,
p. 115). Por su parte, Richard Paul y Linda Elder, en
su libro Estdndares de competencia para el pensa-
miento critico, lo definen como

el proceso de analizar y evaluar el pensamiento
con el propdsito de mejorarlo. El pensamiento cri-
tico presupone el conocimiento de las estructuras
mas basicas del pensamiento (los elementos del pen-
samiento) y los estandares intelectuales mas basicos
del pensamiento (estandares intelectuales univer-
sales). La clave para desencadenar el lado creativo
del pensamiento critico (la verdadera mejora del
pensamiento) estd en reestructurar el pensamiento
como resultado de analizarlo y evaluarlo de manera
efectiva. (Paul y Elder, 2005, p. 7)

Caracteristicas del estudiante
con pensamiento critico

En el libro del docente del curso de Diddctica del
pensamiento critico elaborado por el Ministerio de
Educacién de Ecuador (2011), se describe una serie
de caracteristicas que debe tener un estudiante con
pensamiento critico: plantea preguntas, cuestiona-
mientos y problemas formulandolos con claridad y
precision; identifica y evalta informacién relevan-
te; interpreta ideas abstractas; ofrece definiciones,
soluciones y conclusiones bien fundamentadas
y sustentadas; esta abierto a analizar desde varias
perspectivas; evalta las causas de los hechos y sus
consecuencias; y se comunica de manera efectiva
para resolver problemas complejos.

En resumen, el pensamiento critico es autodi-
rigido, autodisciplinado, autorregulado y autoco-
rregido. Supone someterse a rigurosos estindares
de excelencia y dominio consciente de su uso. Impli-

ca comunicacion efectiva y habilidades de solucién
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de problemas y un compromiso de superar el ego-
centrismo y sociocentrismo natural del ser humano.
Por ende, también se fortalece la responsabilidad

individual y social al desarrollar:

— Empatia, que consiste en situarse en la
posicién de otros para comprender su

perspectiva y encontrar objetivos comunes.

— Sentido de pertenencia y eficacia, que implica
el participar y proponer acciones en el aula
y en la comunidad para lograr objetivos

especificos.

— Pensamiento enfocado en los intereses

y necesidades del contexto.

— Integridad y coherencia entre las creencias
y las acciones. (Ministerio de Educacion de
Ecuador, 2011, p. 14)

Videojuegos

El concepto de videojuegos ha presentado confu-
siones por no diferenciar el hardware y el software,
ademds existen pocas definiciones y su uso en el
sector educativo, aunque viene en alza, es un te-
rreno para explorar. Carlos Gonzélez en su tesis
de doctorado presenta las siguientes definiciones:
imagenes animadas interactivas acompanadas de
un ambiente sonoro y de una interface. Todo juego
electrénico con objetivo esencialmente ludico que,
sirviéndose de la tecnologia informatica, se pre-
senta en diversos soportes (Gonzélez, 2014).

Videojuegos de rol

El doctor Francisco Borja en su libro Juego. Historia,
teoria y prdctica del diserio conceptual de videojuego
dice que este tipo de juego ha tenido una evolucion
al paso de los afios, y se puede decir que su origen
se remonta a los juegos de estrategia militar de las
culturas asiaticas hace mas de 3000 a. C. Los juegos
mas representativos son el go, las damas y el ajedrez.

Posteriormente se pasé de lo ludico a la simu-
lacién militar. Cuando se incorporaron mapas
reales, fichas y diferentes tipos de movimientos, se
usaron para dar instruccion en el “arte de la gue-
rra” a politicos y militares. Su principal represen-
tante es el juego Kriegsspel, que alcanzé tal grado

de complejidad que solamente se podia jugar si us-
ted tenia amplios conocimientos en matematicas.
En la actualidad los ejércitos gracias a las compu-
tadoras pueden simular estrategias militares casi
como si fueran reales.

El escritor Herbert George Wells creé el juego
Little Wars, junto con dos libros que formaban
parte de la historia de estrategia bélica del juego. Lo
popularizé a tal grado que se volvid accesible para
cualquier persona, con el objetivo de la educacion
de la imaginacién y no solo la estrategia bélica, lo
que evidencia que los juegos no son incompatibles
con el proceso educativo; por tanto, se planea para
el proyecto diseflar un videojuego de roles. Es-
tos adelantos llevaron en los afios sesenta a crear
asociaciones de jugadores como la Federacion In-
ternacional de Juegos de Guerra (Internacional
Federation of Wargaming, 1Fw) y al mejoramiento
por parte de Gary Gigax y Jeft Perren que llevaron
el juego a una escala de 1:1, en la cual cada perso-
naje correspondia en la realidad a un guerrero. “El
giro que se dio, al concebir un juego donde cada
figura era realmente un personaje, es un avance tal,
que supondria la aparicién de los juegos de rol y
de la totalidad de los juegos llamados en “primera
persona” (Borja, 2010, p. 138).

Estos cambios en los tableros, jugadores y las
reglas de juego, generaron que, al utilizar de mane-
ra masiva fichas que representaban soldados en su
juego, no fuera lo mismo que utilizar un personaje
que representaba un soldado; se comienza a invo-
lucrar sentimientos, y el jugador no ve la muerte de
la misma manera.

Se considera que el primer juego de rol fue
Dungeons and Dragons publicado en 1974, cuyo
tema es las leyendas medievales. Los personajes de
los juegos de rol son potenciales héroes, pueden
cambiar el destino del juego en cualquier momen-
to, ademds se basan en obras literarias, y la conec-
tividad permite la ayuda de otros jugadores. Los
juegos de rol cuentan con:

1) Ficha de personaje: en la cual estan las caracte-
risticas que definen al personaje.

2) Dialogos entre personajes jugadores y perso-
najes no jugadores (PNJ): es la parte correspon-
diente a la interaccion entre los personajes, y se
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considera la mds compleja del disefio de este
tipo de videojuegos.

3) Combeates: es una de las herencias de los juegos
de estrategia.

4) Grupo de personajes: es una de las caracteristi-
cas de colaboracion entre jugadores.

5) Ausencia de una historia obligatoria y predefi-
nida: es un tipo de libertad que se le quiere dar
al jugador, pero que en la practica es muy dificil
de lograr.

6) Movimientos a través de mapas: es la represen-
tacion del paso por los niveles.

7) Importancia del coleccionismo de objetos: es
la forma en que el personaje va mejorando sus
habilidades.

Serious games

Los serious games o juegos serios son un tér-
mino acufado por el investigador Clark C. Abt
en 1970. Consiste en disefiar juegos con un pro-
posito formativo mds que con un objetivo de
entretenimiento.

Estudios sobre el pensamiento
critico en educacion basica
secundaria con uso de TIC

La busqueda, la seleccion, el registro y el analisis
de los estudios sobre el pensamiento critico en
educacion basica secundaria se desarrollaron en
tres etapas: una primera etapa corresponde a la
bisqueda de documentos sobre “pensamiento cri-
tico en educacion basica secundaria”, a través de
las principales bases de datos como son Redalyc,
EBscohost, SciELo, Scopus, Science Direct, Dial-
net, Google Académico y en la red de bibliotecas
publicas de Bogota BiblioRed y la Biblioteca Luis
Angel Arango. En esta primera etapa se recogieron
104 trabajos investigativos, entre tesis de grado, de
especializacion, maestria y doctorado, articulos y
estudios dirigidos a la promocién del pensamiento
critico, en los cuales se destaca un gran niimero de
investigaciones enfocadas al sector salud y dirigi-
das a la poblacion universitaria.
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La segunda etapa consiste en delimitar la bus-
queda al seleccionar los trabajos que utilizan las
TIC, y las que recopilan diferentes estrategias para
el desarrollo del pensamiento critico; en total se
escogieron 24 trabajos: 21 en idioma espaiol y 3
en inglés, clasificados por paises, asi: Colombia 9,
Ecuador 4, Pert 3, Chile 2, México 2, Estados Uni-
dos 2 y con 1 Espaiia y Taiwan. En cuanto al tiem-
po de la publicacién no fue necesario delimitarlo,
ya que en cuanto el tema por ser de actualidad, se
encontraron registros entre los afos 2001 y 2019.

La tercera etapa describe las investigaciones en
las tres principales categorias de interés como son:
tipos de herramientas TicC utilizadas, qué tipo de
metodologias de investigacion emplearon y por tl-
timo cudles son los principales referentes tedricos.
Se finaliza en el apartado de resultados y se hace un
analisis general de los estudios y su importancia.

Las investigaciones seleccionadas tienen una
gran variedad de herramientas Tic, por tanto, se
agruparan de la siguiente manera: con el uso de
videojuegos (Escobedo, 2016; Salinas, 2016; Yang
y Chang, 2013; Sanchez y Garcia, 2011 y Fras-
ca, 2001); con el uso de plataformas virtuales de
aprendizaje como Moodle (Morales, 2012 y de
la Pefia, 2009), Blackboard (Montoya y Monsal-
ve, 2008), Edmodo (Cano y Gonzalez, 2016), con
Mooc (Ahumada y de la Hoz, 2019), portal web
(Moreno y Torres, 2013), Facebook (Nagles et al.,
2015 y Santana, 2013), con recursos libres (Zunio
y Orellana, 2017 y Montiel, 2012), WebQuest (Ro-
jas, 2012) y con el uso de mapas mentales (Ariza et
al., 2017 y Flores, 2017); esta tltima investigacion
utiliza como herramientas TiC las realizadas por
Intel Corporation denominadas Thinking Tools.
En cuanto a editores de texto (Dixon et al., 2005),
blogs (Francisco, 2010 y Larios, 2018), alfabetiza-
cion informacional (Rodriguez y Zambrano, 2019),
con el uso de periddicos digitales (Ramos, 2018)
y con el de la television (Alderete, 2015).

En cuanto a los enfoques y tipos de investiga-
cion, se clasifican de la siguiente manera: para el
enfoque de investigacion cuantitativo, y por no te-
ner un control en la formacidn inicial de los grupos
de estudiantes, las investigaciones cuasi-experi-
mentales son las de Ahumada y de la Hoz (2019),
Larios (2018), Flores (2017), Zunio y Orellana
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(2017), Morales (2012), Alderete (2015), Yang
y Chang (2013), Sanchez y Garcia (2011), Dixon
et al., (2005) y Frasca (2001), y no experimen-
tal (Rojas, 2012). Los test y postest utilizados
son el examen de habilidades de pensamiento
critico de california, la prueba de pensamien-
to critico en sociologia de Keesler Venegas, test
de Cornell forma X, critical thinking test level 1,
critical thinking appraisal, test HCTAES o test
adaptados. Para el enfoque de investigacion cua-
litativo, se encuentran los estudios de casos (Es-
cobedo, 2016 y de la Pefia, 2009), la etnografia
educativa (Cano y Gonzalez, 2016; Montiel, 2012;
Ahumaday de la Hoz, 2019; Nagles et al., 2015), la
investigacion accion (Francisco, 2010) y la inves-
tigacion accién participativa (Montoya; Monsal-
ve, 2008 y Moreno y Torres, 2013).

En cuanto a los principales referentes tedricos,
para el pensamiento reflexivo citan a John Dewey
(Flores, 2017; Cano y Gonzalez, 2016; Dixon et al.,
2005; Rojas, 2012). El concepto de pensamiento
critico tiene varios autores, y entre los mas cita-
dos estdn Robert Ennis (Flores, 2017; de la Pefia,
2009; Dixon et al., 2005; Moreno y Torres, 2013;
Rojas, 2012 y Alderete, 2015). También Richard
Paul y Linda Elder citados por Ahumada y de la
Hoz (2019), Ramos (2018), Morales (2012), More-
no y Torres (2013), Cano y Gonzalez (2016), de la
Pefia (2009), Dixon et al. (2005) y Alderete (2015).
Asi mismo, Matthew Lipman citado por Morales
(2012), Montiel (2012), Cano y Gonzalez (2016), de
la Pefia (2009) y Alderete (2015). Ademas, Paulo
Freire, citado por Ramos (2018), Morales (2012),
Cano y Gonzalez (2016), Moreno y Torres (2013),
Frasca (2001) y Alderete (2015). Igualmente, Fri-
da Diaz-Barriga, citada por Ahumada y de la Hoz
(2019) y Ramos (2018), y Hugo Zemelman, citado
por Larios (2018).

El concepto de habilidades de pensamiento cri-
tico tiene como principales referentes a Peter A.
Facione, Richard Paul y Linda Elder, y a Benjamin
Bloom. Cabe destacar el megaproyecto de la Univer-
sidad de La Salle, en la construccion de un tesauro
académico sobre la conceptualizacién y compren-
sion del pensamiento critico en la educacion colom-
biana del siglo xx1 (Gaitan y Vélez, 2019).

Respecto a los métodos y las didacticas para el
desarrollo del pensamiento critico, se destacan las
investigaciones realizadas por el Instituto para la
Investigacion Educativa y el Desarrollo Pedago-
gico (IDEP, 2019), con la “caja de herramientas del
pensamiento critico”, que es una pagina web en la
cual se pueden encontrar diferentes tipos de ele-
mentos para el desarrollo del pensamiento critico,
desde un enfoque profesoral o estudiantil. Tam-
bién se pueden consultar las habilidades del pen-
samiento para desarrollar, segiin Facione (2007), y
la del profesor Pizarro (2017) quien comparte un
material didactico en formato taller, de libre uso y
modificacion, para realizar en siete sesiones.

El Gobierno de Ecuador, mediante el Minis-
terio de Educacion, cre6 un libro de distribucion
gratuita llamado Curso de diddctica del pensa-
miento critico, organizado en 16 sesiones.

Por su parte, Campos (2007) en su libro Pen-
samiento critico. Técnicas para su desarrollo men-
ciona el trabajo de Edward de Bono denominado
Seis sombreros para pensar, asi como la taxonomia
de Bloom.

Cabe mencionar a Paul y Elder (2003) con La
mini-guia para el pensamiento critico. Conceptos y
herramientas y Estdndares de competencia para el
pensamiento critico, asi como a la Red Interameri-
cana de Educaciéon Docente [RIED] (2018) que tiene
el curso en linea “Estrategias pedagdgicas para el
desarrollo del pensamiento critico” en la platafor-
ma Udemy.

Entre las principales técnicas para el desarrollo
del pensamiento critico estan la discusion socrati-
ca, los estudios de caso/método de discusion, los
juegos de rol, el circulo de conocimiento, el debate,
el modelo instruccional, el foro, los organizadores
graficos, la lectura y la escritura.

Metodologia

Para realizar la revision documental, se debe par-
tir de que el estado del arte es una metodologia de
investigacion cualitativo-documental de caracter
critico-interpretativa que revisa los estados produ-
cidos por las personas en su representacion biblio-
grafica, conformada por tres fases: 1) planeacion y
disefio, 2) gestion y analisis y 3) formalizacion y ela-
boracion. Los instrumentos de matriz bibliografica
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y matriz analitica de contenido son de gran utilidad
para esta metodologia (Gomez et al., 2015).

Resultados

En las investigaciones con videojuegos se ven tres
tendencias: la primera es el analisis de los juegos y
el contraste con la realidad (Escobedo, 2016; Sali-
nas, 2016). La segunda es la creaciéon de conteni-
dos tipo juego realizados por especialistas, con un
objetivo pedagdgico de desarrollo del pensamiento
(Sanchez y Garcia, 2011). Y la tltima es la creacién
de juegos para representar situaciones (Frasca,
2001; Yang y Chang, 2013).

En los portales web, blogs y redes sociales, se
hace un analisis de los medios de comunicacién
y sus contenidos, y se proponen y crean nuevas
producciones de mensajes mediaticos. En relacion
con los ambientes virtuales de aprendizaje, se evi-
dencia el uso de herramientas colaborativas para el
analisis de problematicas, y el de contenidos didac-
ticos para el desarrollo del pensamiento.

Las principales conclusiones de los trabajos
consultados sobre videojuegos arrojan lo siguiente.
Segtin Andrés Escobedo,

se puede decir que la interaccion con las NTIC en
los contextos escolares depende en mucho no solo
de un pleno conocimiento del contexto en el cual se
trabajard y de una relacion entre las NTIC y la escue-
la, sino también del debido proceso de construccion
del sujeto maestro, de su posicién frente a su entorno
y lo que hace. (Escobedo, 2016, p. 102)

También concluye en cuanto al maestro que,

aunque las dificultades técnicas en los ejerci-
cios de la practica tengan algo de afeccion, es aquel
sujeto que guifa procesos, actividades y objetivos
puntuales; el que a pesar de las dificultades, ya sean
externas o internas, debe buscar solucién a las pro-
blematicas dentro del aula y las suyas propias, pues
he descubierto que cualquier situacién o experiencia
por la que uno pase, puede afectar su desempefio en
la labor docente. (Escobedo, 2016, p. 102)

Asimismo, Jenny Salinas indica en su trabajo
investigativo que

el aprendizaje basado en juegos digitales logra

una motivacién intrinseca en los estudiantes, [...],
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ofreciendo a los estudiantes nuevas formas de inves-
tigar contenidos, adquirir nuevos conocimientos,
procesar informacion, utilizar los saberes en su en-
torno y ser propositivos, criticos y cuestionadores.
(Salinas, 2016, p. 12)

Jaime Sanchez y Claudia Garcia exponen que,

si bien la percepcion de los profesores refiere a
un limitado impacto del videojuego en el desarrollo
del pensamiento critico, los profesores sefialan que
es una herramienta que tiene un gran potencial para
desarrollar habilidades presentes en el pensamiento
critico y si reconocen que este contribuye al desarro-
llo de algunas de las 3 habilidades contenidas en la
definiciéon conceptual de la investigacion, asi como
al desarrollo de otras habilidades afines. (Sanchez y
Garcia, 2011, p. 11)

Gonzalo Frasca explica que “como medio, los
videojuegos tienen el potencial no solo de repre-
sentar la realidad, pero también para modelarlo
a través de simulaciones. Esta poderosa forma de
representacion es basada en reglas que imitan el
comportamiento de los sistemas simulados” (Fras-
ca, 2001, p. 113).

Finalmente, Yang y Chang (2013), en su tra-
bajo de empoderar a los estudiantes mediante la
creacion de juegos digitales, concluyen que estos
fomentan mayores niveles de concentracién, mo-
tivacion al aprendizaje y aprendizaje cooperativo.

Discusion
Aunque los enfoques vigentes centrados en los
diversos modelos pedagodgicos de ensenanza y
aprendizaje buscan no privilegiar el contenido me-
moristico, sino la aplicabilidad que se les da a estos
contenidos en diferentes contextos y situaciones,
se continua escuchando que el principal proposi-
to en la mayoria de las instituciones educativas es
transmitir aprendizajes. Esta vision ha generado
una necesidad de transformacion de instrumentos,
estrategias y espacios, con los cuales los estudian-
tes sean capaces de crear y desarrollar operacio-
nes intelectuales de gran calidad, asi como contar
con instrumentos de conocimiento, habilidades y
destrezas para vivir en sociedad (de Zubiria, 2016).
Los estudiantes han cambiado no solamente
en su forma de vestir y actuar, sino en su forma
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de pensar y procesar la cantidad de informacion
que reciben. Han estado inmersos en la era digi-
tal. Para Marc Prensky, los estudiantes de hoy
—desde la guarderia hasta la universidad— re-
presentan las primeras generaciones que han cre-
cido con esta nueva tecnologia. Han pasado toda
su vida rodeados de —y usando— computadores,
videojuegos, reproductores digitales de musica,
videocdmaras, mdviles y todos los demas jugue-
tes y herramientas de la era digital. Hoy en dia la
media de los graduados universitarios ha pasado
menos de 5000 horas de su vida leyendo, pero mas
de 10 000 horas jugando con videojuegos (por no
hablar de las 20 000 horas viendo la television). Los
juegos de computador, el correo electronico, el Inter-
net, los teléfonos moviles y la mensajeria instantanea
son parte integrante de sus vidas (Prensky, 2001).

Los pedagogos Dewey (1995) y Piaget (1972),
quienes centraron su interés en la importancia del
juego y la ludica, evidenciaron elementos impor-
tantes como la imposicion y el respeto de reglas
establecidas en sus espacios sociales (sin inter-
vencion del adulto), de manera consciente y con
conviccion; asi mismo, el juego pasa a ser un fac-
tor mental que estd fundamentado en estructuras
organizadas de interaccion.

Seymour Papert, quien trabajé con Piaget
en su libro La mdquina de los nifios: replantearse
la educacion en la era de los ordenadores, descri-
be mediante una parabola los incipientes cambios
realizados en la educacién en los tdltimos afos.
Plantea que si viajara en el tiempo un grupo de
médicos cirujanos y un grupo de maestros, de hace
100 afios a la actualidad, quedarian sorprendidos
con los cambios, pero los maestros se adaptarian
mucho mas facil porque los cambios son minimos.
También propone una serie de preguntas como
ssera la educacion publica la que abra el camino o,
como en la mayoria de los casos, el cambio favore-
cera primero a los nifios de clases mas acomodadas
y luego, lentamente y con mucho esfuerzo, alcan-
zarda al resto de nuestros hijos?, ;seguird la escuela
imponiendo a todo el mundo una sola manera de
alcanzar el saber o, por el contrario, se adaptara
un pluralismo epistemologico? Estas preguntas
mas que pertinentes, se convierten en un llama-
do a nuestro compromiso como maestros para

desarrollar la reflexion y la accion critica, es decir,
para dar voz a los estudiantes y acompanarlos en
la lucha para humanizar las relaciones sociales y
superar todo tipo de injusticias; compromiso para
rechazar las formulas faciles, los clichés preestable-
cidos y los discursos que rehiyen la problematiza-
cion; y compromiso para ensayar nuevas formas de
relacion pedagdgica y politica que sirvan de ensayo
para la democracia radical. Y aqui se llega al reto
crucial: conseguir que lo pedagogico sea mas poli-
tico y lo politico mas pedagégico (Carbonell, 2015).

Ademas, es frecuente observar apatia y rechazo
por todas aquellas practicas tradicionales, repetiti-
vas y memoristicas que son empleadas a diario por
algunos docentes de las instituciones educativas;
esto es, dindmicas en las que el maestro es el po-
seedor del conocimiento y los estudiantes son indi-
viduos pasivos que se limitan a escuchar y copiar,
sin la posibilidad de participar en la construccion
de su conocimiento. Por lo anterior, es importan-
te buscar alternativas de recursos como las TIC y
los saberes digitales (Ramirez y Casillas, 2014), en
especial los videojuegos, no solamente por la mo-
tivacion que crea en los estudiantes, sino porque
mediante el juego se pueden establecer reglas y tra-
bajar de manera colaborativa. Ademas por medio
de los juegos de roles es posible simular un contex-
to y poder dar solucién a diferentes problematicas
que identifiquen los estudiantes, con el objetivo de
desarrollar habilidades cognitivas que fomenten el
pensamiento critico.

Conclusiones

De acuerdo con el andlisis del estado del arte, la
mayoria de investigaciones sobre el desarrollo del
pensamiento critico se realizan en la educacién
superior, por tanto, el presente proyecto adquiere
mayor pertinencia para su desarrollo.

La evaluacion del uso de las diferentes herra-
mientas tecnoldgicas debe ser igual de constante
como cada una de las etapas de la metodologia,
porque pueden ser demasiado complejas para estu-
diantes de noveno grado; eso quiere decir que no
solamente se debe ser flexible metodoldgicamente,
sino también en el uso de recursos.

El proyecto de investigacion en un futuro deja
la puerta abierta para que sea interdisciplinar.
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Ademds, el desarrollo del pensamiento critico y de
una cultura para la paz requiere de trabajo colabo-
rativo y construccion de conocimiento.

En Colombia uno de los fines de la educacién
es el desarrollo del pensamiento critico, y debe ser
un compromiso de todas las areas del conocimien-
to, no solamente en la educacién superior, sino que
debe ser en todos los niveles. El uso de las diferentes
herramientas TiC puede potenciar el desarrollo del
pensamiento critico; claro estd, deben estar enmar-
cadas en un modelo pedagodgico, una metodologia
de aprendizaje y una o varias estrategias didacticas
acordes, por ejemplo, el modelo pedagdgico criti-
co social, la metodologia del aprendizaje basado en
problemas (ABP) y como estrategias didacticas los
juegos de roles y los debates.
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