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social. Uma forma de niveld-los é por meio de recursos didéticos
que facilitam a prontiddo para o trabalho, fortalecendo as habili-
dades de comunicagdo que ajudam a ter empatia com as pessoas.
Através do marketing e da psicologia, os usudrios sdo identificados
e, portanto, as caracterizagGes referem-se ao comportamento como
sujeito de consumo, esquecendo as demais dimensdes humanas. Em
contraste, exploramos as possibilidades da narrativa, da simbologia
e dos comportamentos arquetipicos para construir perfis de usudrios
que, por meio de estimulos visuais, podem desencadear emogdes e

estimular a imaginagéo.
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Resumen: El presente articulo tiene como objetivo mostrar los resultados de una investigacién con la que se buscé
evaluar el desarrollo de la competencia del pensamiento critico en los estudiantes de educacién superior, utilizando
como estrategia los juegos interactivos. El método utilizado fue un método mixto con un disefio cuasi-experimental
y de tipo transaccional. El estudio se realiz6 a 8 estudiantes del primer semestre del programa en Produccién
Multimedial, del curso de Historia, cuyas edades oscilaban entre los 18 y 27 afos. Los instrumentos utilizados fueron
el cuestionario de competencias y la entrevista, los cuales midieron las dimensiones de Interpretacién y andlisis
de informacién, Juicio de una situacién especifica y la Inferencia de las consecuencias de la decisién basdndose en

el juicio autorregulado.
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Introduccién

En una era donde los medios de comunicacién se centran
en dispositivos principalmente digitales, se debe apro-
vechar el ficil acceso a estos dispositivos y la oportuni-
dad para educar. Como lo sefiala Gros (2006), el juego
interactivo permite al nifio adquirir las competencias
bdsicas para moverse en el mundo digital y la actividad
de aprendizaje se convierte también en actuacién parti-
cipativa, colectiva e interactiva.

El pensamiento critico se puede definir como un proceso
mediante el cual, a través de la inteligencia y el conoci-
miento, se logra llegar a una posicién justificada sobre un
tema de forma efectiva. Para Paul y Elder (2005), se debe
entender el pensamiento critico para obtener el propésito
0, como lo declara Facione (2011), lograr realizar el juicio
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de autorregulacién y traducirlo en la interpretacién, a
través de la evaluacidn, y llegar a explicar la evidencia
mediante consideraciones contextuales sobre las cuales
se basa este juicio. Olivares (2015) expresa que los pensa-
dores criticos son capaces de entender un concepto desde
diferentes perspectivas y decidir su propia consideracién
entre las evidencias y sus creencias personales, lo cual
permite plantear la conclusién. Como lo expresa Pimienta
(2008), el pensamiento critico es dindmico; evoluciona
y entonces debe ser incentivado por el docente en los
estudiantes, ya que es a través de este que se puede
analizar, cuestionar, reflexionar y reconstruir un nuevo
pensamiento.

Es importante resaltar que la importancia de los juegos
interactivos radica en que beneficia el aprendizaje a
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través de medios con los cuales se busca aumentar el
conocimiento en los estudiantes de forma entretenida. Se
puede observar c6mo los adelantos en la tecnologfa han
brindado la oportunidad de transmitir informacién, ya
sea de forma asincrénica o sincrénica, y que pueda estar
en constante renovacion, o si es necesario perdure en el
espacio-tiempo, lo cual exige el uso de nuevos instru-
mentos. Revuelta (2004) expone que estos instrumentos
tecnolégicos son agentes transmisores de contenidos,
reforzadores de valores, actitudes y normas de control
social, permitiendo entonces que, a través de formatos
visuales o interactivos, se articule la comprensién de
la realidad colectiva en que estd inmerso el estudiante.

De acuerdo a lo anteriormente expuesto, el propdsito
del presente estudio se centra en mostrar los resultados
de una investigacién cuyo objetivo fue evaluar el desar-
rollo de la competencia del pensamiento critico en los
estudiantes de educacién superior del curso de Historia
del programa Técnico Profesional en Produccién Multi-
medial en la Fundacién Academia de Dibujo Profesional,
utilizando como estrategia los juegos interactivos.

Materiales y métodos

La estrategia de juegos interactivos se aplicé de acuerdo a
la Metodologia de 3 fases en la investigacién de Iztdriz y
otros (2007), la cual consta de: A) la intervencion directa
en el aula, B) la utilizacién del recurso didéctico en edu-
cacién y C) el andlisis de la accién desarrollada en el aula.
El presente estudio se realizé a estudiantes del primer
semestre del Programa Técnico Profesional en Produc-
cién Multimedial, del curso de Historia de la Fundacién
Academia de Dibujo Profesional, institucién de cardcter
privado a nivel de educacién superior. Para lograrlo, se
utilizé un método mixto con un disefio cuasi-experimen-
tal y de tipo transaccional durante el periodo de enero
2015 y diciembre 2016.

La estrategia diddctica utilizada en esta investigacién
fue el uso de juegos interactivos para el desarrollo del
pensamiento critico en los estudiantes de educacién
superior. Se puede entonces considerar que el uso de
juegos interactivos se conviertan en una herramienta
educativa para los docentes, sin dejar que la formacién
integral del estudiante dependa de esta, apoyados en la
conclusién de Torres (2002), quién expone que el juego
es una combinacién entre aprendizaje serio y diversién,
lo que permite que se conviertan en instrumentos con-
textuales adecuados para la ensefianza del pensamiento
critico en instituciones de Educacién Superior.

Estrategia y analisis de datos

El andlisis de datos obtenidos de esta investigacion se
realizé mediante el proceso de prueba de la diferencia
entre dos poblaciones dependientes (pre-test y post-test).
Se llevé a cabo una prueba de hipétesis contemplando
un nivel de confianza del 95%, con una diferencia entre
muestras dependientes (mismos sujetos bajo condiciones
distintas), dejando claro que esta es la parte objetiva de los
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resultados y una estadistica descriptiva por dimensidn,
ya que nos permite analizar los datos detalladamente
(Herndndez, Ferndndez & Baptista, 2010).

Se analizaron las dimensiones que constituyen el pensa-
miento critico, informacién obtenida en las entrevistas,
la cual fue digitalizada y contrastada, con cada columna
de la ribrica obtenida del cuestionario de competencias
genéricas Individuales de Olivares y Wong (2013) y se
realizd la ordenacién de la informacién y descripcién
de estos resultados con ayuda del programa ATLAS TIL
Una vez analizados los resultados tanto cualitativos
como cuantitativos, se procedié a la triangulacion de
estos datos, procedimiento que permiti6, de acuerdo
con Aguilar y Barroso (2015), obtener un mayor control
de calidad en el proceso de investigacién y garantia de
validez, credibilidad y rigor en los resultados alcanza-
dos, ya que finalmente se obtuvieron conclusiones que
permitieron dar respuesta a la pregunta de investigacién
(Herndndez et al, 2010).

Muestra

La muestra que participé en la investigacién fue de 8
estudiantes, cuyas edades oscilan entre los 18 y 27 afios,
ya que la poblacién del curso de Historia en el primer
semestre en el programa Técnico Profesional en Pro-
duccién Multimedial es de 38 estudiantes. El contexto
educativo del presente escrito se realizé en la Fundacién
Academia de Dibujo Profesional, institucién de cardcter
privado a nivel de educacién superior. Hay que exponer
que el método para la seleccién de esta poblacién fue el
muestreo por conveniencia, el cual posee una desventaja
ya que consiste en aprovechar los casos que se encuentran
disponibles. Como lo expresa Lopez (2004) la ventaja es
que brinda casi siempre la opcién de obtener algunos
criterios en base a la seleccién de la muestra, asi como
profundizar mds y mejor sobre la variable de estudio.

Instrumentos

La recoleccion de la informacién se llevé a cabo a partir
del cuestionario de Competencias Genéricas Individuales
de Olivares y Wong (2013), del cual se tomé solo la sec-
cién de pensamiento critico. La confiabilidad se midi6
mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, cuyo resultado
fue de 0.79, que indica que la prueba es confiable, de
acuerdo con Huh, Delorme y Reid (2006, citado por Frias,
2014), y el valor de fiabilidad en estudios confirmatorios
debe estar entre 0,7 y 0,8. Dado que es una herramienta
cuantitativa se interpreta numéricamente con la escala
de Lickert, como lo afirman Garcia, Aguilera y Castillo
(2011) que estd conformada por un grupo de preguntas
referentes a afirmaciones. Los estudiantes responden
indicando S: Siempre, CS: Casi siempre, AV: A veces,
CN: Casi nunca, N: Nunca, el valor asignadovade 1 a 5
para cada pregunta. Esta escala de Likert es considerada
por su rdpida y sencilla aplicacién al tratarse de una
escala de nivel ordinal donde se ubica una serie de fra-
ses seleccionadas en una escala con grados de acuerdo/
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desacuerdo, y la entrevista que se estructuré de acuerdo
con Kvale (2011), quien expone que, a través de las en-
trevistas, lo que se debe pretender es el acercamiento al
mundo externo, para lograr desde el interior: entender,
describir y explicar. Estos instrumentos permitieron
medir las dimensiones de Interpretacién y andlisis de
informacion, Juicio de una situacién especifica y la In-
ferencia de las consecuencias de la decision, basdndose
en el juicio autorregulado.

Resultados

Se presentan en primer orden los resultados obtenidos del
instrumento cuantitativo, el cuestionario de pensamiento
critico, aplicado durante el pre-test y post-test, donde se
empled el proceso de prueba de hip6tesis para identificar
una diferencia significativa entre los resultados de am-
bos momentos de la medicién, tanto en la competencia
en general como en las dimensiones que la componen.
Posteriormente se examinaron frente al andlisis obtenido
en cada dimensién del cuestionario, la entrevista, donde
inicialmente se organizaron las respuestas en tablas de
acuerdo a la dimensién del pensamiento critico al que
pertenecen, se evalué de acuerdo a la ribrica planteada
en el capitulo anterior para establecer hallazgos mads
certeros, y se describié el nivel que lograron los alumnos
(alto, medio y bajo) segiin las respuestas obtenidas. Una
vez analizados los datos tanto cualitativos como cuantita-
tivos, se procedié a la triangulacién de los resultados con
la teorfa propuesta, permitiendo finalmente que se obtu-
vieran conclusiones frente a la pregunta de investigacién.

Resultados del cuestionario de pensamiento critico
Para realizar el andlisis de datos se utiliz6 la codificacién
de puntajes por nivel para cada item del cuestionario,
donde 5 es el valor que indica mejor dominio de la
competencia y 1 el menor, segin la escala de Likert.
Siendo, S: Siempre, CS: Casi siempre, AV: A veces, CN:
Casi nunca, N: Nunca.

Los resultados obtenidos por alumno, en Pre-test y Post-
test de todo el cuestionario de pensamiento critico, se
obtuvieron contemplando un nivel de confianza de
95% y tomando en cuenta un total de 8 sujetos. El valor
critico obtenido de las tablas de t-student para muestras
pequeilas resulté un valor critico de T=1,860 segin
Gorgas, Cardiel y Zamorano (2011). Al observar que el
resultado obtenido de la prueba (t-student) fue de 2.494,
cabe mencionar que, aunque es modesta la diferencia, es
suficiente para que sea significativa, por lo que se acepta
la hipétesis de investigacién Hi, a lo cual se tiene sustento
suficiente para indicar que los estudiantes mejoran su
competencia de pensamiento critico con la aplicacién
de la estrategia de Juegos interactivos.

Una vez obtenidos los resultados por dimensién, se pudo
observar que en la interpretacién y andlisis de informa-
ci6n se pasé de 3,12 a 3,6 obteniendo una diferencia de
0,45; en la dimensién Juicio de una situacién especifica
con datos objetivos y subjetivos, se pasé de 3,85 a 4,11
obteniendo una diferencia de 0,26; y en la dimensién in-
ferencia de las consecuencias de la decisién baséndose en
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el juicio autorregulado se pasé de 3,45 a 3,28 obteniendo
una diferencia de -0,18, se observé entonces que en las
dimensiones interpretacion y anélisis de informacién, y
en la dimensién de juicio de una situacién especifica con
datos objetivos y subjetivos, hubo un aumento después
de aplicada la estrategia, y se observé una disminucién
en la dimensién de inferencia de las consecuencias de la
decisién, basandose en el juicio autorregulado, lo cual se
pudo ocasionar al haber aplicado la estrategia de juegos
interactivos con limite de tiempo, ya que el estudiante
tal vez se preocup6 mds por el tiempo y contestar rapi-
damente, que por razonar frente a la situacion planteada.

Resultados de la Entrevista

Los resultados obtenidos del instrumento cualitativo
permitieron observar las experiencias de los alumnos
involucrados en la estrategia de juegos interactivos, asi
como poner a prueba de forma cualitativa las habilidades
de pensamiento critico. Las entrevistas fueron evaluadas
de acuerdo a la ribrica de valoracién para las habilidades
de pensamiento critico, donde a partir de los datos resul-
tantes se pudo analizar y definir en qué nivel la estrategia
de juegos interactivos permitié desarrollar la habilidad
de pensamiento critico de acuerdo a las dimensiones que
se establecid en esta.

Las entrevistas fueron evaluadas de acuerdo a la ribrica
planteada. De acuerdo a los resultados obtenidos en la
evaluacion de la entrevista a la luz de la ribrica, se obtuvo
que tanto en la dimensién interpretacién y andlisis de
informacion, asi como en la dimensién inferencia de las
consecuencias de la decisién, 3 estudiantes reflejaron
un nivel alto, 5 estudiantes obtuvieron nivel medio y 0
estudiantes nivel bajo, presentando entonces los mismo
resultados, a diferencia de la dimensién juicio de una si-
tuacién especifica, donde 3 estudiantes obtuvieron nivel
alto, 4 estudiantes obtuvieron nivel medio y 1 estudiante
obtuvo nivel bajo.

Discusién

Un alcance a resaltar de esta investigacién es que solo
aplica al contexto bajo estudio y se limit6 a la compe-
tencia especifica del desarrollo de pensamiento critico,
dejando entonces la posibilidad que esta estrategia pu-
diera tener mejores resultados por los aplicadores o el
perfil del estudiante.

El haber realizado este estudio en una institucién que
cuenta con un sistema de materias modulares se convir-
tié en la limitaci6n principal debido a que cada materia
dura un mes aproximadamente, interfiriendo en los
tiempos de la aplicacién de las pruebas, ya que la inter-
ferencia de este estudio que no hace parte del contenido
programético obligé a que la tematica se adaptara tanto
al cronograma académico como al de la aplicacién de la
estrategia, y que se lograran observar cambios significa-
tivos. Una barrera fue la coordinacién de los espacios
y la capacitacién de los actores que participaron de la
implementacién de la estrategia, ya que para realizar
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las pruebas fue necesario capacitar al docente que iba
a dirigir la actividad y contar con equipos de cémputo
disponibles, segin el calendario propuesto, e inclusive
tratando de que los estudiantes seleccionados para la
muestra no faltaran a las sesiones de pruebas, porque
esto interferirfa en los resultados.

Las consideraciones que se deben tener en cuenta antes
de aplicar o replicar esta estrategia a otros contextos
es la de invertir en capacitaciones para los actores que
intervendrian en la actividad y contar con los equipos
de cémputo que permitan implementar la estrategia en
el d&mbito que se requiera, tanto en espacio fisico como
en horarios.

Una vezrevisada la teoria consultada en el marco teérico
de este proyecto, cabe mencionar el proyecto del autor
Huvila (2013) titulado: Meta-Games in Information
Work ;Cémo el entorno de aprendizaje puede estimular
la imaginacién del estudiante?, donde la similitud en-
contrada con los resultados de este proyecto radica en
las respuestas obtenidas de la entrevista realizada a los
estudiantes frente a la interaccién con el juego, donde
estos expresaron que podian memorizar y recordar mas
fécil lo que habian aprendido, aunque hay que aclarar que
en ambos estudios los resultados no fueron directamente
medidos de la misma forma, sino que estos se enfocan
en la evocacién de hechos que se presentaron después
de la sesién del juego.

Algo que sucedi6 en los efectos de este proyecto es que
los estudiantes una vez que se enfrentaron a la estrategia
de juegos interactivos lograron interpretar una situacién
y juzgarla tal y como se relaciona en el estudio operacion
ARA (Adquisicion de Investigacién Acumen) de los
autores Halpern, Millis, Graesser, Butler, Forsyth y Cai
(2012) , donde el estudio evidencié resultados sobre la
relacién del juego y los principios del razonamiento, pero
observando los resultados obtenidos en los instrumentos
(cuestionario de competencias y entrevista), hubo un leve
descenso en la dimensién de autorregulacién, lo cual
sugiere que no se logré impactar este proceso mediante
la aplicacion de la estrategia, llevando a concluir que esta
prueba de aplicacién de juego interactivo se pudo afectar
al realizarla con limite de tiempo, donde los estudiantes
debian competir para terminar en el menor tiempo posi-
ble y lograr el mejor puntaje.

Conclusiones

De acuerdo a los resultados conseguidos, y en contraste
con los estudios revisados, se puede concluir que se con-
firm6 que las dimensiones de interpretacién y juicio de
una situacién son las que aumentaron levemente a partir
de la aplicacién de la estrategia de juegos interactivos, a
diferencia de los resultados obtenidos en la dimensién
Inferencia de las consecuencias de la decisién basdndose
en el juicio autorregulado, debido a que esta presenté un
descenso en el instrumento cuantitativo. No hay teoria
que apoye lo anteriormente evidenciado pero cabe re-
saltar que, al contrastar los resultados conseguidos en el
instrumento cualitativo, se observa que los resultados
en esta dimension estuvieron en el nivel medio y alto,
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teniendo en cuenta que este no es un resultado 6ptimo
para esta dimensién. Es conveniente mencionar que
no se encontraron en esta investigacién antecedentes
cientificos relacionados, convirtiéndose este en el mayor
aporte obtenido.

Uno de los beneficios que se derivé de este estudio es que
los resultados sirven de manera inmediata en el curso de
Historia del programa de Produccién Multimedial en la
Fundacién Academia de Dibujo Profesional, ya que se
pudieron observar, segin los resultados, cambios en el
aprendizaje en los estudiantes a los que se les aplicé la
estrategia de juegos interactivos. Otro beneficio es que
se puede lograr la implementacién de esta estrategia en
otros programas de la misma institucién, permitiendo
que las estrategias del proceso enseflanza-aprendizaje
de algunas materias tedricas se dirijan hacia la préctica
y, por dltimo, considerar que eventualmente y mediante
estudios mds completos puede llegar a trasladarse la
aplicacion a otros centros de educacién.
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Abstract: this article aims to show the results of a research that sought
to evaluate the development of critical thinking competence in stu-
dents of higher education, using the strategy of interactive games.
The method used was a mixed method with a quasi-experimental and
transactional type design. The study was carried out on 8 students
of the first semester of the program in the multimedia production,
of the history course, whose ages oscillated between years 18 and
27. The instruments used were the competency questionnaire and
the interview, which measured the dimensions of Interpretation and
analysis of information, Judgment of a specific situation and inference

of the consequences of the decision based on self-regulated judgment.
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Resumo: O presente artigo tem como objectivo mostrar os resultados

de uma investigagdo com a que se procurou avaliar o desenvolvimento

da concorréncia do pensamento critico nos estudantes de educagéo
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superior, utilizando como estratégia os jogos interactivos. O método
utilizado foi um método misto com um desenho cuasi-experimental e
de tipo transacional. O estudo realizou-se a 8 estudantes do primeiro
semestre do programa em Produgdo Multimedial, do curso de His-
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Resumen: Este articulo propone abordar el significado social y cultural de las practicas del vestir en la construccién de los
criteriosestéticos. Paraello, se tomaun caso particularcomoes el de “Huachafo”, término ligado a la construccién estéticadela
cultura peruana, y, desde distintas perspectivas sociolégicas, se argumenta los factores que afectan dicha construccién social.

Palabras claves: Poder - roles - estética - Huachafo - indumentaria - mezcla, construccién social

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 110]

Perspectivas tedricas: construccion del orden
social

Desde la construccién del orden social la relacion entre
sujeto y espacio ha estado ligada al poder. Es decir, el
cuerpo habita los espacios, se desplaza, los acondiciona,
se adapta, y el vestido cubre al cuerpo ddndole
significado en la interaccién social. En otras palabras,
convivimos entre cuerpos vestidos que acondicionamos
segtn el entorno. Entwistie (2002) afirma que existen
dos tipos de cuerpos, el fisico y el cultural; donde el
cuerpo desnudo demuestra caracteristicas bioldgicas y
genuinas que representan gran parte de la construccién
identitaria, como el color de piel, la estatura, color de
cabello, el sexo, hasta la reaccién de bostezar, reirnos,

Actas de Disefio 39. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 41-267. ISSN 1850-2032

llorar, etc. Pero el cuerpo social "ajusta” y "normaliza”
dichas reacciones naturales: nos permite insertarnos en
las précticas sociales, siempre y cuando respondamos
a las convenciones pautadas por el sector dominante.

Como lo dice Foucault (1975), el cuerpo se convierte en
una herramienta moral, de obediencia y orden social-
publico. Panépticamente hablando, el autor nos plantea
que el sistema de adiestramiento que se genera en las
cdrceles no se aleja de la sociedad abierta, la tnica
diferencia es una cércel con cielo. Sin embargo, el fildsofo
contempordneo Byung-Chul Han (2016) contrasta la
sociedad disciplinaria de Foucault con la sociedad actual
y explica que sus carceles, hospitales y psiquidtricos han
sido reemplazados por una nueva sociedad de gimnasios,
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