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Abstract: The invasion of technology revolutionized the way
we communicate in all domains. The educational system and
its members are not alien to this technological revolution. New
generations, accustomed to the use of electronic devices, de-
mand new educational strategies to learn. The classroom expe-
rience presented in this work arose from the concerns raised
by a group of high school students who have no interest in the
study of History. This group also presented a high level of con-
flict that prevented the normal development of the class. The-

se youngsters were offered a novel intellectual challenge that
consisted of a History class that integrated ICT as part of the
learning process. Through a Didactic Sequence elaborated on
a specific subject of History discipline, the use of technology
was implemented in the classroom. This technological incorpo-
ration made it possible the harmonious environment conducive
to the study, to promote democratic values in students, to adapt
teaching practice to national regulations and to achieve the in-
tegration of all students into the school process.

Keywords: Technology - Educational Strategies - Secondary
Education — History — Social Science

Resumo: A invasdo da tecnologia revoluciona a forma de co-
municar-nos em todos os dambitos sociais. O sistema educativo
e quem compdem-no, ndo sdo alheios a esta revolugéo tecno-
légica. As novas geragdes, habituadas ao uso dos dispositivos
eletrénicos, demandam novas estratégias educativas para apren-
der. A experiéncia dulica apresentada neste trabalho surge a raiz
das inquietudes propostas por um grupo de alunos da escola
secunddria que ndo tinha interesse pelo estudo da disciplina
Histéria. Este grupo também apresentava um alto nivel de con-
flito que impedia o normal desenvolvimento da classe. A estes
jovens, propoe-lhes um desafio intelectual inovador que consis-
te em uma classe de Histéria que integrava as TIC como parte
do processo de aprendizagem. Através de uma sequéncia dida-
tica elaborada sobre um tema especifico da disciplina Histdria,
implementa-se o uso da tecnologia na sala de aula. Esta incorpo-
ragdo tecnoldgica permite: conseguir um ambiente harmoénico
e propicio para o estudo, fomentar nos alunos valores demo-
créiticos, adaptar a prdtica docente ao regulamento nacional e
conseguir a integragdo de todos os alunos ao processo escolar.

Palavras chave: tecnologia - estratégias educacionais - ensino
secunddrio - histéria - ciéncias sociais

) Marcela Hebe Casale. Diplomatura en Ciencias Sociales con
Especializacién en Gestién y Conduccién del Sistema Educa-
tivo y sus instituciones (Flacso). Postitulo en Especializacién
Docente de Nivel Superior en Educacién y TIC (Ministerio de
Educacién y Deportes de la Nacién).

Desarrollo de la Competencia Emocional
programando Videojuegos en la Educacién Superior

Fecha de recepcién: junio 2017
Fecha de aceptacién: agosto 2017
Version final: octubre 2017

Diego Pablo Corsi ) y Francisco Ignacio Revuelta Dominguez "

Resumen: Relatamos aqui una experiencia I+d+i llevada a cabo en UTN-INSPT, donde estudiantes de la Tecnicatura Superior en

Informadtica Aplicada construyeron videojuegos para aprender los contenidos de la materia Programacién II. Usando como herra-

mienta el TEIQue (Trait Emotional Intelligence Questionnaire), fue posible ademads identificar y medir los componentes de la com-

petencia emocional desarrollados durante la experiencia.
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Introduccién

El Grupo de Informdtica del Proyecto Tuning América
Latina establece, en su informe final (Contreras Véliz,
2013, pp. 40-47), que para poder ofrecer una educacién
superior de calidad y conectada con las necesidades so-
ciales de su entorno, las instituciones deben lograr que
los alumnos desarrollen tanto las competencias especi-
ficas de la disciplina que estudian, como también un
conjunto de competencias generales.

En UTN-INSPT (Universidad Tecnolégica Nacional -
Instituto Nacional Superior del Profesorado Técnico,
Buenos Aires, Argentina) se dicta la Tecnicatura Supe-
rior en Informdtica Aplicada. Para facilitar el desarrollo
de las competencias especificas de esta carrera, en 2016
los estudiantes que cursaron la materia Programacién
II en el turno noche trabajaron en equipo, diseiiando y
programando videojuegos, con el lenguaje Java y el fra-
mework LibGDX. Numerosos antecedentes dan cuenta
de la eficacia de este enfoque construccionista (Feldgen
y Clda, 2004; Kafai, 1995; Papert, 1980; Simdes, 2016;
Zapata Puerta y Recaman Chaux, 2013, entre otros).

No obstante, como ya se ha mencionado, es necesario
que los estudiantes, ademds de desarrollar las compe-
tencias especificas de la Tecnicatura Superior en Infor-
matica Aplicada, también adquieran ciertas competen-
cias generales, entre las cuales se destaca la Competen-
cia Emocional, dado que esta “influye de forma decisiva
en la adaptacién psicoldgica del alumno en clase, en
su bienestar emocional e, incluso, en sus logros aca-
démicos y en su futuro laboral” (Extremera Pacheco y
Ferndndez Berrocal, 2004, p. 1). La Competencia Emo-
cional se puede definir como

...el conjunto de conocimientos, capacidades, ha-
bilidades y actitudes necesarias para comprender,
expresar y regular de forma apropiada los fenéme-
nos emocionales... Entre los aspectos que se ven fa-
vorecidos por las competencias emocionales estdn
los procesos de aprendizaje, las relaciones interper-
sonales, la solucién de problemas, la consecucién
vy mantenimiento de un puesto de trabajo, etc. (Bis-
querra Alzina y Pérez Escoda, 2007, p. 69).

Ahora bien, jes posible que la programacién de vide-
ojuegos, trabajando en equipo, ademads de permitir ad-
quirir competencias especificas de la Tecnicatura Su-
perior en Informdtica Aplicada, también favorezca el
desarrollo de la Competencia Emocional? En busca de
una respuesta a esta pregunta, nos hemos planteado este
trabajo de investigacion.

Objetivo de la investigacion

Identificar y medir los componentes de la Competen-
cia Emocional desarrollados por los estudiantes de la
Tecnicatura Superior en Informdtica Aplicada de UTN-
INSPT al trabajar en equipo para disefiar y programar
videojuegos.

Metodologia

Para esta investigacién, decidimos utilizar un disefio
basado en la aplicacién de un pretest y un postest en
un grupo experimental y en otro de control, ya que “el
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proceso de comparacion, de registro de diferencias o de
contrastes es fundamental para la comprobacién cienti-
fica” (Campbell y Stanley, 1973, p. 19). Ademads, este es
“uno de los disefios experimentales mds difundidos en
la investigacién educacional” (p. 93). En nuestro caso,
no fue posible definir al azar el grupo experimental y
el grupo de control, ya que son los estudiantes quienes
se inscriben voluntariamente para cursar la materia en
uno u otro turno. Consecuentemente, el muestreo de los
participantes se llev6 a cabo mediante un procedimien-
to no probabilistico de conveniencia o incidental, por lo
cual el disefio debe ser considerado cuasi-experimental.

Caracteristicas de la muestra

La muestra estuvo formada por 40 estudiantes de la
carrera de Informética Aplicada de UTN-INSPT, de
los cuales 31 eran hombres (77,5%) y 9 eran mujeres
(22,5%), con una edad promedio de 26,1 afios (desvia-
cién estdndar = 6,68).

El grupo experimental estuvo formado por 20 estudian-
tes que cursaban la materia Programacién II en el turno
noche, de los cuales 15 eran hombres (75%) y 5 eran
mujeres (25%), con una edad promedio de 29,2 afios
(desviacién estandar = 7,35).

El grupo de control estuvo formado por 20 estudiantes
que cursaban la materia Programacién II u otra en los
turnos mafiana y tarde, de los cuales 16 eran hombres
(80%) y 4 eran mujeres (20%), con una edad promedio
de 23,1 afios (desviacién estdndar = 4,22).

Descripcién de la experiencia

Desde hace algunos afios, en la materia Programacién
1I de la carrera Informdtica Aplicada de UTN-INSPT se
utiliza el lenguaje Java para enseifiar los conceptos de
la POO (Programacién Orientada a Objetos). Los estu-
diantes aprenden los elementos bdsicos del lenguaje y
algunas metodologias de andlisis y disefio orientados a
objetos. Para realizar ciertas tareas auxiliares como, por
ejemplo, generar la documentacién de los sistemas o
sus diagramas, se usan varias herramientas sencillas (Ja-
vaDoc, EasyUML, etc.). No obstante, para llevar a cabo
proyectos complejos, es necesario emplear herramien-
tas mds sofisticadas: los frameworks (extensiones del
lenguaje Java mediante clases que implementan cierta
funcionalidad).

En junio de 2016 se innové dividiendo a los estudian-
tes en ocho equipos que, durante un mes, desarrollaron
videojuegos cuya temadtica giré en torno a los propios
conceptos de la POO vistos hasta ese momento. Obvia-
mente, desarrollar programas de esta complejidad con
la edicién estdndar de Java serfa un problema practi-
camente imposible de resolver. Por ello, para llevar a
cabo esta experiencia se decidié utilizar el framework
LibGDX, que es especifico para el desarrollo de vide-
ojuegos.

Siete de los ocho equipos cumplieron con la meta esta-
blecida, presentando videojuegos de los mds diversos
géneros: Fighting Questions Club (juego de lucha en el
cual se dan o reciben golpes segin se respondan bien o
mal, respectivamente, ciertas preguntas sobre la POO),
The Road of Destiny (un viaje por una ruta llena de obs-
tdculos, durante el cual se deben adquirir combustible y
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repuestos para el auto con el dinero ganado al responder
correctamente las preguntas), The Java Mania Game (un
arquero debe lanzar sus flechas en direccién a blancos
moviles y acertar los conceptos correctos), El Escuerzo
Erudito (un sapo debe cruzar una avenida evitando los
vehiculos, saltar sobre troncos llevados por la corriente
de un rio y llegar a la otra orilla en el lugar identificado
con la respuesta correcta), The Java Hacker (juego en 3D
donde un agente secreto ingresa a un edificio y utiliza
terminales en las cuales debe responder preguntas para
ir desbloqueando las distintas puertas hacia la oficina
donde debe finalizar su misién), Programacién Verdura
(un cocinero debe responder preguntas atrapando ver-
duras que representan conceptos de la POO) y EI Tum-
balatas (juego en 3D donde debe lanzarse una pelota
hacia una pila de latas para derribarlas, a fin de obtener
una pregunta que, en caso de ser respondida correcta-
mente, permite avanzar al siguiente nivel).

Descripcién del instrumento aplicado

El instrumento aplicado para tomar el pretest y el pos-
test al grupo experimental y al de control es el TEIQue
(Trait Emotional Intelligence Questionnaire) versién 1.5
(Petrides, 2009). Se trata de un cuestionario de autoin-
forme formado por 153 items, que se puntian segin una
escala tipo Likert de siete valores, desde totalmente en
desacuerdo hasta totalmente de acuerdo y que permite
medir 20 variables cuantitativas continuas (15 facetas,
cuatro factores y un factor global de inteligencia emocio-
nal), otorgdndole un valor de 1 a 7 a cada una de ellas.
El Factor Global IE mide el funcionamiento emocional
general. Los otros cuatro factores son Bienestar (que
mide cudn feliz y plena es una persona), Autocontrol
(que mide cudn bien una persona regula el estrés y con-
trola sus impulsos), Emocionalidad (la capacidad de
percibir y expresar emociones y utilizar la percepcién
de las emociones para desarrollar y mantener relaciones
estrechas con los demads) y Sociabilidad (mide cuén so-
cialmente capaz es una persona y cudn confiadamente
puede comunicarse con otros).

El factor Bienestar se calcula a partir de los valores de
las tres facetas Felicidad, Optimismo y Autoestima;
el factor Autocontrol se obtiene en funcién de las tres
facetas Regulacién Emocional, Control de la Impulsi-
vidad y Gestién del Estrés; el factor Emocionalidad se
calcula en base a los valores de las cuatro facetas Empa-
tia, Percepcién Emocional, Expresividad Emocional y
Relaciones; y el factor Sociabilidad se obtiene a partir
de las tres facetas Gestién de la Emocién, Asertividad y
Conciencia Social. Las facetas Automotivacién y Adap-
tabilidad son independientes.

Segtn Petrides (2009, p. 89), quienes en los resultados
del TEIQue alcanzan valores altos en la faceta Felicidad
se ven a s{ mismos alegres y satisfechos con sus vidas,
quien obtiene un puntaje elevado en Optimismo se con-
sidera confiado y propenso a “mirar el lado brillante” de
la vida, y quienes consiguen valores altos en Autoestima
se sienten exitosos y seguros de si mismos. Asimismo,
quienes obtienen valores elevados en la faceta Regula-
cién Emocional se consideran capaces de controlar sus
emociones, quien alcanza un valor alto en Control de la
Impulsividad se ve a si mismo como alguien reflexivo

y menos propenso a ceder a sus impulsos, y quienes
consiguen valores altos en Gestion del Estrés se sienten
capaces de soportar la presién y regular el estrés. A su
vez, quien alcanza un valor elevado en la faceta Empa-
tfa se considera capaz de tomar la perspectiva de otra
persona, quienes consiguen valores altos en Percepcion
Emocional no sienten dudas acerca de los sentimientos
propios y ajenos, quien obtiene un puntaje alto en la fa-
ceta Expresividad Emocional se ve a s{ mismo como al-
guien capaz de comunicar sus sentimientos a los demads,
y quienes alcanzan valores altos en Relaciones se sien-
ten capaces de mantener relaciones personales satisfac-
torias. De forma andloga, quien obtiene un valor elevado
en la faceta Gestiéon de la Emocidn se siente capaz de
influir en los sentimientos de otras personas, quienes
alcanzan puntajes altos en Asertividad se consideran
francos y dispuestos a luchar por sus derechos, y quien
consigue un valor elevado en Conciencia Social se ve a
s{ mismo como un tejedor de redes con habilidades so-
ciales superiores. Por tltimo, quienes alcanzan valores
elevados en la faceta Automotivacion se sienten poco
propensos a renunciar frente a la adversidad, y quien
obtiene un puntaje alto en Adaptabilidad se considera
flexible y dispuesto a adaptarse a nuevas condiciones.

Resultados

Primeramente se utilizé Microsoft Excel para calcular,
para cada uno de los 40 estudiantes que participaron
de esta investigacidn, los valores de las 15 facetas y los
cinco factores del TEIQue correspondientes a los resul-
tados de los pretests y los postests llevados a cabo inme-
diatamente antes y después de realizada la experiencia.
A continuacién, para todos los participantes, se calcu-
laron también las diferencias postest-pretest de cada
faceta y factor.

El andlisis de los resultados anteriores se llevé a cabo
utilizando el software SPSS Statistics, debido a que, para
llegar a la conclusién de que la experiencia tuvo un efec-
to sobre alguna de las variables medidas, no alcanza con
que la media de las diferencias en el grupo experimental
supere la del grupo de control, pues “se requieren tests
estadisticos de significacién para decidir si las diferen-
cias obtenidas exceden o no las fluctuaciones previsibles
cuando no existen verdaderas diferencias para muestras
de ese tamafio” (Campbell y Stanley, 1973, p. 49). Un
test estadistico frecuentemente utilizado “consiste en
computar para cada grupo puntajes de ganancia pretest-
postest y calcular una t entre los grupos experimentales
y de control sobre la base de esos puntajes” (p.50).
Dado que el tamafio de la muestra es menor que 50, el
primer test aplicado fue el de Shapiro-Wilk, para deter-
minar si los datos de cada conjunto segufan o no una
distribucién normal. En el grupo experimental, las dife-
rencias postest-pretest de las facetas Gestion del Estrés
v Optimismo, asi como también el factor Autocontrol
no cumplieron el requisito de normalidad. En el grupo
de control, esto mismo ocurri6 con las facetas Percep-
cién Emocional, Gestién de la Emocién, Optimismo y
Adaptabilidad.

En consecuencia, en esos seis casos se debi6 aplicar
luego un test no paramétrico: la prueba U de Mann-
Whitney. Para las demds facetas y factores, debido a que
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sus diferencias postest-pretest si cumplieron el requisito
de normalidad, se pudo aplicar un test paramétrico: la
prueba t para muestras independientes.

En la prueba U de Mann-Whitney no se observaron di-
ferencias significativas para las facetas y el factor ana-
lizados. Para la faceta Gestién del Estrés se obtuvo un
valor de p=0,095 y para el resto de las variables siempre
se obtuvo p>0,5.

En la prueba t, la media de las diferencias postest-pre-
test en la faceta Conciencia Social fue de -0,077 (error
tipico=0,076) para el grupo de control y de 0,195 (error
tipico=0,11) para el grupo experimental. La diferencia
de medias fue de 0,272 (error tipico=0,134) a favor del
grupo experimental, siendo estadisticamente significa-
tiva (p=0,049). Para las demds variables no se vieron di-
ferencias significativas, pues siempre se obtuvo p>0,25.
Adicionalmente, se utiliz6 ANCOVA para comparar los
postests del grupo experimental con los del grupo de
control, tomando los pretests como covariable. En inves-
tigaciones como la nuestra, “la prueba t de las ganancias
(valor de postest menos valor de pretest) y el andlisis
de covarianza (ANCOVA) con el valor del pretest como
covariable son los dos enfoques estadisticos mds comu-
nes” (Wright, 2006, p. 663). Al utilizar ANCOVA, “se le
da al pretest su status correcto de verdadera covariable.
. . . Después de haber hecho el esfuerzo de recolectar
los datos del pretest, no tendria sentido hacer un uso
inapropiado de ellos” (Dugard y Todman, 1995, p. 183).
Ademds, este método “es casi siempre preferible porque
proporciona mds potencia y precisién” (Maxwell y De-
laney, 2004, p. 446). En esta prueba, la media del pos-
test en la faceta Conciencia Social fue de 4,432 (error
tipico=0,233) para el grupo de control y de 4,736 (error
tipico=0,193) para el grupo experimental. La diferencia
de medias a favor del grupo experimental resultd esta-
disticamente significativa (p=0,049). Para las demds va-
riables no se observaron diferencias significativas.

Discusién y conclusiones

Los resultados han mostrado que en 19 de las 20 va-
riables medidas no existieron diferencias significativas
entre los grupos experimental y de control. Solamente
en el caso de la faceta Conciencia Social que mide si
alguien se ve a s{ mismo como un tejedor de redes con
habilidades sociales superiores la diferencia fue signi-
ficativa a favor del grupo experimental, que desarroll6
videojuegos trabajando en equipo.

Parece l6gico, entonces, concluir que el trabajo en equi-
po, especialmente si estd dirigido a la programacién de
videojuegos, permite desarrollar la Competencia Emo-
cional, ya que aumenta la Conciencia Social, que es una
de las facetas que la componen.

No obstante, segiin Campbell y Stanley (1973) “los re-
sultados de un experimento ‘ponen a prueba’ pero no
‘prueban’ una teorfa. Una hipétesis bien fundada es
aquella que ha sobrevivido en reiteradas ocasiones a
esos exdmenes, pero que siempre puede ser desplazada
por otra nueva investigacién.” (p. 72).

En todo caso, lo importante es reconocer la importancia
de la Competencia Emocional en los contextos educati-
vos. Como afirman Pérez Escoda, Filella Guiu y Soldevila
Benet (2010),
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...las competencias emocionales se relacionan con
niveles 6ptimos de desempefio en el &mbito personal,
educativo, profesional y en el afrontamiento exito-
sos de los retos en la vida diaria. Por ello, debemos...
incorporar el desarrollo de las competencias socio-
emocionales en... la ensefianza superior universitaria.

Consideramos que la experiencia que hemos descrito
en este trabajo constituye un aporte en esa misma di-
reccién.
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Abstract: We report here on an R&D experience carried out at
UTN-INSPT, where students of the Higher Technician degree
in Applied Computing built video games to learn the contents
of the subject Programming II. Using as a tool the TEIQue (Trait
Emotional Intelligence Questionnaire), it was possible to iden-
tify and measure the components of emotional competence de-
veloped during the experience.
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Resumo: Relatamos aqui uma experiéncia I+d+i levada a cabo
em UTN-INSPT, onde estudantes da Tecnicatura Superior em

Informética Aplicada construiram jogos de video para aprender
os contetidos da matéria Programacao II. Usando como ferra-
menta o TEIQue (Trait Emotional Intelligence Questionnaire),
foi possivel ademais identificar e medir os componentes da
concorréncia emocional desenvolvidos durante a experiéncia.
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Resumen: Con este proyecto se buscé desarrollar una versién de cédigo y disefio abierto, de la metédfora de interaccién del proyecto
Bridging Book. El cual permite que un libro impreso se conecte con una tableta, usando imanes incrustados en sus paginas. Para
desarrollarlo se usé el lenguaje Processing y las librerias Ketai y apwidgets.
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Introduccién

Este articulo es resultado del proyecto llamado: “Farm
Animals Augmented Book” desarrollado al interior de
Laboratorio Hipermedia de Tecnologias para la Comu-
nicacioén, en la Fundacién Universitaria Los Libertado-
res, en la ciudad de Bogotd, Colombia (Hitec Lab, 2015).
Una de las principales caracteristicas de este laborato-
rio, es que se configura como un lugar para jugar, ex-
perimentar y aprender con tecnologias (preferiblemente
abiertas). Es un lugar para cometer errores, pero espe-
cialmente para aprender de los errores. El cual busca
que el conocimiento y los desarrollos que se hacen, per-
mitan potenciar e impulsar procesos en los contextos de
la comunicacién, de la creacién y del entretenimiento
(Hitec Lab, 2013).

Este proyecto comienza con el objetivo de comprender
cémo funciona el proyecto Bridging Book, en el cual un
libro impreso interactia de forma inaldmbrica con una
tableta ipad.

El Bridging Book es un proyecto desarrollado en el la-
boratorio Engage Lab (2013) en Guimaraes, Portugal.
En donde la experiencia de leer el libro impreso se ex-

pande, de manera que el contenido del libro impreso
tradicional se aumenta mediante recursos interactivos
audiovisuales lo cual genera una hibridacién que per-
mite mejorar la legibilidad de los libros infantiles. (Pin-
to, 2014, p.3).

El proyecto Bridging Book funciona con unos imanes
incrustados la esquina superior izquierda de cada pé-
gina del libro (Figueiredo, Pinto, Branco, Zagalo & Co-
quet, 2013, p180).

Existen también otro desarrollos que hacer uso de imé-
genes para controlar la interaccién con dispositivos mé-
viles, uno de ellos es el proyecto Magnetic Appcessories
desarrollando por Bianchi & Oakley (20013a) el cual
funciona a base de la lectura de los valores del sensor
magnético del dispositivo mévil.

Método

Este articulo es resultado de una investigacién que bus-
caba entender cémo funcionaba el Bridging Book sobre
el cual solo se mencionaba que el libro usaba imanes in-
crustados en la esquina superior izquierda de sus pégi-
nas. Al libro fisico nunca se tuvo acceso, ni al software
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