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Resumen

La educacion superior en Latinoamérica atraviesa un proceso de masificacion
(Brunner, 2012), lo que ha generado un aumento de la diversidad en las aulas,
dejando al descubierto nuevas problematicas, tales como los altos niveles de
desercién estudiantil en América Latina y el Caribe (Cuji, Gavilanes y Sanchez,
2017). Existen diversos factores que han influido en esta desercioén, entre ellos
se encuentran los factores econdmicos, vocacionales y el rendimiento
académico (SIES, 2014).

Las estrategias que mayor impacto han tenido en el rendimiento académico son
las metacognitivas (Arteta y Huaire, 2016; Diaz, Pérez, Gonzalez y Nunez, 2017).
Respecto a esto, existen diversas metodologias que fortalecen la metacognicion,
como por ejemplo el Aprendizaje Basado en Juegos (Mazabuel, 2016). Segun
Waiyakoon, Khlaisang y Koraneekij (2015) otra la ventaja de esta metodologia
es que facilita la adquisicion de aprendizaje y habilidades en los estudiantes.

En este contexto, este estudio responde a la necesidad de generar acciones para
prevenir el abandono por causas académicas, por ello, se pretende conocer las
estrategias metacognitivas de un grupo de estudiantes de Trabajo Social de la
Universidad del Bio-Bio (UBB) frente a la implementacion del Aprendizaje
Basado en Juegos.

La investigacion fue realizada desde el enfoque cualitativo, particularmente
desde el género Investigacion Interpretativa. Se realizé la recogida de datos por
medio de tres técnicas: observacion participante, ficha metacognitiva y un diario
de campo que aborda una reflexion metacognitiva respecto a contenidos
conceptuales, actitudinales y procedimentales de la actividad. Las ultimas dos
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técnicas fueron elaboradas en base a la propuesta de dimensiones
metacognitivas de Ledezma (citado en Alvarado, R., Zarate J. y Lozano, A. 2013).

De acuerdo a los resultados, gran parte de los estudiantes manifesté haber
fortalecido aprendizajes conceptuales. Dos tercios reportaron reflexiones sobre
aprendizajes de contenidos tedricos y un tercio manifesté aprendizajes
actitudinales. Por otro lado, la mayoria de los estudiantes reportaron utilizar
estrategias pasivas de repaso memoristico, mientras que una minoria reflejé una
respuesta divergente, apelando a estrategias activas.

Respecto al juego, existe una inclinacion a identificarlo como metodologia
didactica y participativa. Ademas, se aprecia mayor fortalecimiento conceptual y
actitudinal por medio de este. Sin embargo, los estudiantes reflejan un escaso
desarrollo de la dimensién de planificacion y autocontrol de la metacognicion, lo
cual sugiere la necesidad de seguir promoviendo el enfoque profundo y la
autonomia en el aprendizaje por medio de las metodologias activas y los analisis
metacognitivos.

Se puede concluir que estas metodologias ayudan a los estudiantes a alcanzar
los aprendizajes que se le exigen para aprobar las asignaturas y mantenerse en
la Educacidn Superior, sin embargo aun se requiere seguir implementando
metodologias que fortalezcan la metacognicion.

Descriptores o Palabras Clave: Educacion superior, Metacognicion,
Aprendizaje basado en juegos, Metodologia activa.

. Introduccion

Histéricamente el ingreso a la educacion superior en Chile y Latinoamérica era
de un caracter marcadamente elitista, sin embargo, a comienzos de los ochenta
se avanzo hacia una masificacion, lo que ha desatado actualmente un proceso
de universalizacion (Brunner, 2012). “En los ultimos 30 afios, el sistema de
Educacién Superior en Chile experimenté un crecimiento significativo, pasando
de una matricula de pregrado de 165 mil estudiantes, a principios de los afios
ochenta, a una matricula de mas de 1 millon de estudiantes el afio 2012” (Pérez,
Grandon, Caniupan y Vargas, 2018)

Esta universalizacién ha generado un aumento de la diversidad en las aulas,
puesto que estudiantes de diversos sectores que antes fueron segregados ahora
pueden ingresar a la educacion superior por diversas vias de acceso no
tradicionales y contando con diversas formas de financiamientos (becas y
créditos) (Brunner y Villalobos, 2014). Un ejemplo de estos nuevos mecanismos
es el Programa de Acompafamiento y Acceso Efectivo a la Educacién Superior
(PACE), el cual tiene por finalidad asegurar el acceso a la educacién superior,
preparando a los estudiantes con talento académico de sectores vulnerables,
velando por su permanencia y titulacion oportuna (UNESCO, 2015).

. Problematica

Entre los desafios que trae consigo la universalizacion se encuentra la
prevencion del abandono, debido a los altos niveles de desercidon estudiantil
como problematica generalizada en América Latina y el Caribe (Cuji, Gavilanes
y Sanchez, 2017).
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Los estudios sugieren diversas variables asociadas a la desercion, las cuales,
estan relacionadas con el ambito académico, socioecondmico, institucionales y
personales” (Khuong, 2014; Bordon, Canals y Rojas, 2015; Pérez, Grandodn,
Caniupan y Vargas, 2018). Por su parte, el Servicio de Informacién de Educacion
Superior (SIES, 2014) ha planteado que existen factores de desercion tales como
el factor vocacional, el financiamiento y el rendimiento académico. Respecto a
este ultimo, cuando los factores académicos y ambientales impactan
positivamente en los estudiantes aumenta su nivel de permanencia (Arancibia y
Trigueros, 2018). Por esto, las universidades han estado implementando
metodologias que promueven mejoras en el rendimiento académico, tales como
las metodologias activas en los procesos de ensefianza - aprendizaje, las cuales
centran sus esfuerzos en motivar y fomentar el aprendizaje profundo de acuerdo
a las necesidades de las nuevas poblaciones estudiantiles (Biggs y Tang, 2011).

Diversos estudios sugieren preparar a los estudiantes para ser autbnomos en su
aprendizaje, levantando la necesidad de realizar acciones para fortalecer la
metacognicion (Barkley, 2010; Ossa y Aedo, 2014; Diaz, Pérez, Gonzalez y
Nufiez, 2017). Un ejemplo de esto es el estudio realizado con estudiantes de la
UBB, donde se encontraron relaciones estadisticamente significativas entre las
estrategias metacognitivas y el aprendizaje profundo, por lo cual se concluyo que
“el desarrollo de metacognicidon seria un componente importante a trabajar en la
formacién universitaria, en vista de lograr mayor conciencia acerca de las
maneras en que las estrategias de aprendizaje significativas y de elaboracién de
informacion (enfoque profundo), pueden producir mayores logros de aprendizaje”
(Ossa y Aedo, 2014, p. 86). En la misma linea, otro estudio realizado en la
Universidad Catdlica de Temuco, concluyo que el fortalecimiento de habilidades
metacognitivas aporta de manera positiva en la retencién de estudiantes (Castro,
2017).

En los ultimos anos, la metacognicion ha sido considerada como una de las
estrategias que mayor aporte tiene en el aprendizaje y el rendimiento académico
(Arteta y Huaire, 2016; Diaz, Pérez, Gonzalez y Nufiez, 2017). Por ello, ha sido
ampliamente estudiada y definida en la literatura, sin embargo en este escrito se
acogera la definicién de Ledezma (Ledezma 2010 citado en Alvarado, R., Zarate
J.y Lozano, A. 2013), quien la entiende como una competencia que involucra los
conocimientos que las/os estudiantes tienen sobre sus procesos cognitivos y la
capacidad de gestionar estos procesos para lograr el aprendizaje. Las
competencias metacognitivas se clasifican en tres dimensiones: la planificacion,
entendida como la capacidad de planificar estrategias cognitivas orientadas a
realizar actividades e idear nuevos mecanismos de busqueda de informacion; la
autorregulacion, como una capacidad de analizar las actividades para optimizar
los procesos cognitivos que se llevan a cabo en el aprendizaje, monitoreando los
contenidos mas débiles y reflexionando sobre los resultados; y por ultimo, el
autocontrol y autoevaluacion, lo cual hace mencion a la capacidad del estudiante
generar conciencia sobre el cumplimiento de sus objetivos de aprendizaje y la
regulacion de sus emociones y sentimientos durante el proceso de aprendizaje
(Ledezma 2010 citado en Alvarado, R., Zarate J. y Lozano, A. 2013).

De acuerdo a Méndez y Pefia (2011), “las estrategias metacognitivas son utiles
para el estudiante y son aplicables a cualquier area del conocimiento” (p.327).
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Ademas, al ser acompafiadas de una metodologia activa, sirven para motivar y
promover un aprendizaje profundo (Barkley, 2010).

En esta linea, existen diversas propuestas provenientes desde la metodologia
activa para promover el aprendizaje profundo, tales como el Aprendizaje Basado
en Problemas (ABP), el estudio de casos, el estudio compartido, el estudio
dirigido, el método de expertos, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), entre
otros (Robledo, Fidalgo, Arias y Alvarez, 2015). Este ultimo, constituye una
metodologia que utiliza juegos como una estrategia para que los estudiantes
aprendan los contenidos de forma motivadora, promoviendo la retroalimentacion
entre el juego y las/os jugadores/as y mejorando la predisposicion de estos al
aprendizaje (Oliva, 2016).

Segun Waiyakoon, Khlaisang y Koraneekij (2015) la ventaja del uso de juegos
como metodologia es que facilita el desarrollo del aprendizaje y las habilidades.
Ademas, Mazabuel (2016) considera que “los juegos permiten el desarrollo de la
metacognicion, lo cual, mejora especialmente la capacidad del estudiante para
transferir conceptos, trabajar en equipo y reflexionar sobre su aprendizaje” (p.
93).

En esta investigacion se pretende conocer las estrategias metacognitivas de un
grupo de estudiantes de Trabajo Social de la UBB frente a la implementacion del
ABJ, concretizado en un juego de mesa para abordar los contenidos de la
asignatura de Psicologia.

Se realiz6 esta intervencion en Trabajo Social debido a la necesidad levantada
desde de los estudiantes frente a la asignatura por su alta cantidad de contenidos
teoricos.

. Metodologia

La investigacion fue realizada desde el enfoque cualitativo, particularmente
desde el género Investigacion Interpretativa, para conocer la estrategia
metacognitiva de los estudiantes frente a la implementacion de la innovacion.

Participaron doce estudiantes de primer afio que cursan el ramo de Psicologia
del Desarrollo Humano de la carrera de Trabajo Social en la UBB y un tutor de
segundo afio de la misma carrera. El rango etario fue de dieciocho a veintiun
anos.

Se utilizé un diario de campo (Apéndice 1) y una ficha metacognitiva (Apéndice
II), ambas técnicas fueron disefiadas por el equipo investigador y estan
compuestas de seis items distribuidos en tres dimensiones metacognitivas:
planificacion, autorregulacién, y por ultimo, autocontrol y autoevaluacién
(Ledezma 2010 citado en Alvarado, R., Zarate J. y Lozano, A. 2013). En el caso
del diario de campo, se abarca ademas los contenidos conceptuales,
actitudinales y procedimentales.

Como método de investigacion complementario se utiliz6 la observacion
participante, con la finalidad de comprender aquellos elementos que no suelen
manifestarse explicitamente en un documento escrito. A través de este tipo de
observacion, caracterizada por efectuarse desde dentro del mismo grupo y con
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la mayor naturalidad posible, se generd el rapport necesario para lograr que los
y las participantes pudieran participar del juego de manera distendida y que,
posteriormente, expresaran sus opiniones respecto a este de manera verbal y
escrita (ficha cognitiva).

En el contexto de mentoria®® profesional sobre habilidades cognitivas del PACE
de la UBB se implementd “Psicogame”, un juego de mesa que aborda contenidos
tedricos del ramo de Psicologia. En la primera instancia se realiz6 una activacion
de conocimientos previos por medio de la técnica de estudio organizadores
graficos, posteriormente se implementé el juego de mesa. La partida de juego
dur6 aproximadamente cuarenta minutos. Al finalizar, los participantes
completaron una ficha metacognitiva de manera escrita y a partir de esta ficha
se recolectaron los datos cualitativos que son el eje central de esta investigacion.
Cabe destacar que durante el presente trabajo las citas rescatadas de las fichas
seran reconocidas por la letra “E”.

Posteriormente se realizd una segunda sesidn de juego con un tutor de la
carrera, una estudiante y dos miembros del equipo de investigacion. A partir de
esta implementacion se recogio informacion por medio de la observacion
participante y el diario de campo. Cabe senalar, que en ambas instancias los
participantes firmaron un consentimiento informado.

El analisis cualitativo fue procesado en el software ATLAS.ti7, creando cuatro
categorias: Aprendizaje profundo, Aprendizaje superficial, Aprendizaje
actitudinal y Aprendizaje conceptual, agrupadas en dos familias: Enfoque de
aprendizaje y Tipo de contenido.

. Resultados

De acuerdo al analisis de datos cualitativos, se puede dar cuenta que gran parte
de los estudiantes manifestaron haber adquirido aprendizajes conceptuales por
medio del juego de mesa. En la pregunta ;Qué aprendi durante el juego? dos
tercios de los estudiantes respondieron aprendizajes vinculados a contenidos
tedricos de la asignatura: “Definiciones y conceptos clave utiles para el ramo y
futuro certamen (psicologia)” (E). Por otro lado, hubo un tercio de los estudiantes
manifesté aprendizajes actitudinales:*“Bueno porque fue colaborativo y participé
en todos los aspectos” (E).

Respecto a las estrategias, once estudiantes manifestaron utilizar estrategias
pasivas para fortalecer sus aprendizajes apelando al repaso memoristico de la
materia: “Repasar la materia” (E). Sin embargo, una estudiante reflejé en su
respuesta divergente relacionada a probar nuevas formas para aprender los
contenidos: “Ademas de estudiar nuevamente, reforzar intentando ver de otra
forma la materia” (E).

En cuanto al ABJ, se aprecia una inclinacién de los estudiantes a identificarlo
como una metodologia didactica y participativa: “Una forma didactica de
aprender y conoci conceptos, aprendi como identificarlos” (E).

55
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Por otra parte, en las dimensiones metacognitivas, se aprecia una escaso
desarrollo en la planificacion, ya que, en las preguntas vinculadas a esta los
estudiantes manifestaron no conocer fuentes bibliograficas para aprender sobre
el tema y no propusieron mecanismos de busqueda, ademas, para mejorar su
desempefio gran parte menciond solo repasar la materia y reforzar contenidos:
“Reforzar contenidos vistos en cada clase” (E). No se aprecié una planificacion
exhaustiva de una estrategia de estudio. Por otro lado, en la dimensién de
autorregulacion, se aprecia una reflexion mas elaborada sobre los resultados,
donde gran parte de los estudiantes identificé claramente los contenidos que
necesitaban profundizar: “aparato psiquico, conceptos generales (conscientes,
inconscientes, pre-consciente), comportamientos” (E). Sin embargo, se reporté
un sentimiento de inseguridad frente a los propios conocimientos: “No lograba
proyectar 100% seguro mi respuesta” (E). Finalmente, en la dimension de
autocontrol y autoevaluacion, la mayoria de los estudiantes evaluo positivamente
su desempeno segun los objetivos del juego: “Bueno, porque participé
activamente y pude responder algunas preguntas” (E), “ Bueno porque fue
colaborativo y participé en todos los aspectos” (E).

Respecto a los contenidos de aprendizaje, desde la dimension metacognitiva de
evaluacion, se observa escaso desarrollo en los contenidos procedimentales, ya
que, los estudiantes comunican dificultades para la aplicacion de contenidos
tedricos a ejemplos practicos: “me costo bajar la teoria a los ejemplos practicos”
(E). Por otro lado, desde el punto de vista de la planificacion, los estudiantes
identifican el juego como un recurso para seguir aprendiendo (item de recursos
materiales 0 humanos que me pueden permitir aprender mas), ademas tuvieron
una apreciacion positiva de la actividad en términos actitudinales “buen ejercicio
para recordar y aprender materia, asi también sirve para mejorar el trabajo
colaborativo” (E) y respecto a la participacion durante la actividad la declararon
como participacion activa: “activa, traté de darlo todo” (E); “Refuerza el trabajo
colaborativo” (E).

. Conclusiones

En sintesis, se percibe en los participantes un mayor desarrollo del tipo de
contenido conceptual y actitudinal por medio del juego de mesa segun los
reportes metacognitivos. Por otro lado, en los contenidos procedimentales se
observa una debilidad,ya que los y las estudiantes no logran aplicar lo tedrico en
la practica. Dicha debilidad se transforma en un desafio para los programas de
acompafamiento, particularmente para el PACE por medio de metodologias de
aplicacién practica. Ademas, respecto al enfoque de aprendizaje, los estudiantes
reflejan un enfoque superficial mas que profundo, ya que comunicaron utilizar
estrategias pasivas y memoristicas por sobre las estrategias activas. Por esto,
también se propone una linea de intervencion desde el programa para promover
el enfoque profundo y el aprendizaje activo entre los estudiantes.

Respecto al objetivo propuesto, conocer las estrategias metacognitivas de un
grupo de estudiantes de Trabajo Social de la Universidad del Bio-Bio frente a la
implementacion del Aprendizaje Basado en Juegos, se puede concluir que existe
un adecuado desarrollo de la dimension de autorregulacion de la metacognicion
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respecto a los resultados, donde los estudiantes identificaron claramente lo que
debian fortalecer mas. Por otro lado, en la dimensiéon de autocontrol y
autoevaluacion, los estudiantes evaluaron positivamente su desempefio, sin
embargo, se reportd un sentimiento de inseguridad sobre los propios
conocimientos. A partir de esto, seria recomendable establecer acciones de
fortalecimiento del autocontrol metacognitivo frente al aprendizaje en el
estudiantado. Por ultimo, se reporté un escaso desarrollo de la planificacion, lo
cual, sugiere dar a conocer herramientas y recursos para que los estudiantes
puedan idear sus propias actividades de aprendizaje autbnomo y de busqueda
de informacion.

La experiencia en Trabajo Social en la asignatura de Psicologia, es el primer
acercamiento a la realizacion de mentorias ludicas para facilitar el aprendizaje y
la metacognicion en el acompafamiento del PACE-UBB. Con estas
metodologias se disminuye la desercion por causas académicas, por lo que se
pretende seguir implementando acompanamientos centrados en la ludificacion
del aprendizaje con mayor periodicidad para evaluar avances significativos en el
desarrollo de la metacognicion.

Se puede concluir que el ABJ es una metodologia didactica que promueve la
participacion, el trabajo colaborativo y fortalece los aprendizajes de contenidos
que se le exigen para aprobar las asignaturas y mantenerse en la Educacion
Superior. Ademas, bajo esta metodologia se puede incentivar una reflexion
metacognitiva de los aprendizajes, es decir, los y las estudiantes no sélo tendran
la posibilidad de adquirir o potenciar sus conocimientos de manera activa y
ludica, sino que generan instancias de reflexion post juego que les permite estar
conscientes de los procesos que realizaron durante la ejecucion.

Para finalizar, y a modo de resumen, es preciso recalcar que en este caso las
metodologias basadas en juego permiten que los y las estudiantes fortalezcan
sus procesos metacognitivos en sus tres dimensiones (autocontrol vy
autoevaluacién, autoregulacion y planificacion), potenciando los contenidos
conceptuales, actitudinales y procedimentales que posteriormente contribuiran a
la mejora del rendimiento académico. Fortaleciendo dicho rendimiento
académico es posible contribuir a la disminucion del abandono, por lo cual resulta
importante replicar este tipo de metodologias en distintas carreras y asignaturas,
especialmente aquellas que son criticas.
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