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Resumen: Las competencias ciudadanas son fundamentales para construir convivencia,
promover el desarrollo sostenible y, en general, para formar buenos ciudadanos.
Sin embargo, en Colombia, de acuerdo con los resultados de las Pruebas Saber, el
desarrollo de estas competencias es aún deficiente, y el problema es especialmente agudo
en la educación virtual, pues los estudiantes pierden más fácilmente su motivación
para aprender. Una herramienta gamificada que permita incrementar tales niveles
motivacionales, al tiempo que enseñe sobre competencias ciudadanas, es una solución
propuesta por un equipo de investigadores colombianos. En este documento se presenta
un ejercicio de priorización que permitió al equipo de proyecto seleccionar, usando un
método formal de priorización, aquellas competencias prioritarias para ser gamificadas.
El método usado implicó el diseño de instrumentos de recolección de información,
la consulta a expertos mediante el método Delphi, la realización de grupos focales, el
cálculo de resultados por cuartiles y la validación y contraste de resultados finales. Los
resultados indican que, en este contexto particular de gamificación y educación virtual,
las competencias ciudadanas de tipo comunicativo en concreto, las competencias de
escritura, junto con las competencias ciudadanas de tipo cognitivo son las más relevantes.
Palabras clave: Competencias ciudadanas, educación virtual, gamificación, método
Delphi, competencias de lectoescritura, competencias ciudadanas cognitivas.
Abstract: Citizenship skills are fundamental to build coexistence, promote sustainable
development and in general, to form good citizens. However, in Colombia, according
to the results of the Saber tests, the development of these competencies is still deficient,
and the problem is especially acute in virtual education, since students lose their
motivation to learn more easily. A gamma tool that allows increasing such motivational
levels while teaching about citizenship competencies is a solution proposed by a
team of Colombian researchers. is paper presents a prioritization exercise that
allowed the project team to select, using a formal prioritization method, those priority
competencies to be gammatized. e method used involved the design of data collection
instruments, consultation with experts using the Delphi method, conducting focus
groups, calculating results by quartiles and validating and contrasting final results. e
results indicate that, in this particular context of gamification and virtual education,
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the communicative type of citizen competencies, specifically the writing competencies,
together with the cognitive type of citizen competencies are the most relevant.
Keywords: Citizenship competences, virtual education, gamification, Delphi method,
reading-writing competences, cognitive citizenship competences.
Resumo: As competências da cidadania são fundamentais para construir a coexistência,
promover o desenvolvimento sustentável e, em geral, formar bons cidadãos. Contudo,
na Colômbia, de acordo com os resultados dos testes Saber, o desenvolvimento destas
competências é ainda deficiente, e o problema é especialmente agudo na educação virtual,
uma vez que os estudantes perdem a sua motivação para aprender mais facilmente.
Uma ferramenta gama que permite aumentar tais níveis motivacionais enquanto
ensina sobre competências de cidadania é uma solução proposta por uma equipa de
investigadores colombianos. Este documento apresenta um exercício de priorização que
permitiu à equipa do projecto seleccionar, utilizando um método formal de priorização,
as competências prioritárias a serem gammatizadas. O método utilizado envolveu
a concepção de instrumentos de recolha de dados, consulta com peritos utilizando
o método Delphi, realização de grupos focais, cálculo de resultados por quartis e
validação e contraste dos resultados finais. Os resultados indicam que, neste contexto
particular de gamificação e educação virtual, o tipo comunicativo de competências do
cidadão, especificamente as competências de escrita, juntamente com o tipo cognitivo
de competências do cidadão, são as mais relevantes.
Palavras-chave: Competências de cidadania, educação virtual, gamificação, método
Delphi, competências de leitura-escrita, competências de cidadania cognitiva.

INTRODUCCIÓN

Las competencias ciudadanas son las habilidades y conocimientos
necesarios para construir convivencia y valorar el pluralismo, siendo
fundamentales para promover el desarrollo sostenible (Restrepo, 2006).
En diferentes investigaciones se ha encontrado que el impulso de la
educación ciudadana por parte de instituciones educativas ha traído
grandes beneficios (Castro, 2014). En consecuencia, la academia tiene
un papel clave y está llamada a brindar estrategias a sus estudiantes para
propiciar el desarrollo de estas habilidades.

Adicionalmente, las competencias ciudadanas son indispensables
para generar participación cívica y desarrollo social, siendo de gran
importancia en el contexto colombiano actual, pues en este país se
ejecutan grandes esfuerzos por identificar alternativas para resolver los
conflictos por vías pacíficas, superar la exclusión social, abrir nuevos
espacios para la participación ciudadana, enfrentar los altos índices de
corrupción y lograr relaciones más armónicas (ICFES, 2018a). Por esta
razón, semestralmente en Colombia se ejecutan las Pruebas Saber, un
mecanismo de medición sobre el desarrollo de diversas competencias en
los jóvenes –entre ellas las ciudadanas. En los últimos años, los resultados
de estas pruebas no han sido muy alentadores: para el año 2017, el 49%
de los jóvenes aceptaban la violencia en alguna de sus manifestaciones, y
41% de estos se encontraban de acuerdo en desobedecer las leyes (Granja,
2017).

Se evidencia, entonces, la necesidad de desarrollar herramientas que
permitan mejorar los conocimientos y actitudes cívicas de los estudiantes
en todas las modalidades educativas. Aunque cabe resaltar que en la
modalidad virtual es necesario que estas herramientas estén basadas en
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recursos pedagógicos que aumenten la motivación por el aprendizaje,
pues las características particulares de la educación virtual dificultan las
conexiones entre docentes y estudiantes como pares en el aprendizaje,
ocasionando que los alumnos -en muchas oportunidades- no identifiquen
claramente el propósito de una actividad educativa determinada. En este
contexto se identifica en Colombia al proyecto “Didactic-City”, que está
basado en el desarrollo de una herramienta de didáctica motivacional
generada a partir de principios de gamificación y diseñada para reforzar
los procesos de enseñanza y aprendizaje de las competencias ciudadanas
en los programas educativos virtuales. El proyecto utiliza la gamificación
como elemento motivacional central para los estudiantes, considerando
que por medio de su uso las actividades académicas se hacen más activas
y participativas (Acosta-Medina, Torres-Barreto, & Alvarez-Melgarejo,
2020; Vanduhe et al., 2019).

Sin embargo, teniendo en cuenta que las competencias ciudadanas
comprenden una amplia variedad de habilidades, entre ellas las de tipo
cognitivo, comunicativo, emocional e integrador y que, por otra parte,
para el aprendizaje de tales competencias debe diseñarse un contexto
particular dependiendo de su tipología (Mar, 2007), el proyecto Didactic-
City plantea una evidente necesidad de enfoque, de delimitación
de alcance, y propone definir cuáles son los tipos de competencias
ciudadanas más relevantes para la población objetivo del proyecto: jóvenes
universitarios de programas académicos virtuales. Esta selección se hace
basados en un ejercicio formal de priorización, usando una metodología
cuantitativa formal, que tiene en cuenta múltiples factores relacionados
con el contexto y con las necesidades de los estudiantes. El artículo se
divide en cuatro sesiones. En la primera se evidencia el marco teórico; en la
segunda, la metodología abordada para realizar el proceso de priorización;
en la tercera, los resultados de la aplicación de dicha metodología y,
finalmente, se presentan las conclusiones producto de la investigación.

MARCO TEÓRICO

Las competencias de los ciudadanos

Las competencias ciudadanas son el conjunto de actitudes, conocimientos
y habilidades que, articulados de forma apropiada, hacen posible que
el ciudadano actúe de manera eficaz con el fin de construir una
sociedad democrática, pacífica e incluyente (Guerra, 2014; Ministerio de
Educación Nacional de Colombia, 2006). Estas conllevan al desarrollo
ciudadano, en el instante en que el individuo interactúa con otros o con
la naturaleza, requiriendo el uso de los conocimientos y valores, pero sin
limitarse solamente a ellos, para lograr conciencia individual y colectiva,
compromiso y responsabilidad ante los dilemas de la sociedad (Zambrano,
2018). Las perspectivas sobre la ciudadanía varían de un país a otro: para el
caso de Colombia, las competencias ciudadanas se clasifican en cognitivas,
comunicativas, emocionales e integradoras (ICFES, 2018b).
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Competencias cognitivas. Se refieren a capacidades mentales,
fundamentales en el ejercicio ciudadano, que fortalecen las habilidades
de pensamiento crítico y resolución de problemas (Zambrano Ojeda,
Fernández Candama, Rivera Cisnero, & Zapata Zapata, 2014; Daza-
Orozco, 2019). Estas capacidades facilitan que las personas piensen
críticamente, por lo que se convierten en una herramienta importante
para prevenir la violencia en la sociedad (Chaux, Velásquez, & Bouvier,
2004). Las competencias cognitivas se clasifican en conocimientos,
argumentación, multiperspectivismo y pensamiento sistémico.

Los conocimientos incluyen conceptos y principios fundamentales
para el ejercicio de la ciudadanía, construir convivencia, participar
democráticamente y valorar el pluralismo, tales como la Constitución
Política de Colombia 1991, la organización del Estado colombiano, la
estructura política y los modelos de participación ciudadana (Chaux,
Lleras, & Vela#squez, 2004).

Por su parte, la argumentación se reconoce como la capacidad de
evaluar y analizar argumentos, propios o de terceros, que se formulan
acerca de asuntos públicos para adoptar posturas propias con autonomía.
Igualmente, hace referencia a la capacidad de cuestionar y evaluar la
validez de cualquier información, creencia o decisión (Chaux, Lleras Ana
María Velásquez, et al., 2004). De forma similar, el multiperspectivismo
hace referencia a la habilidad de reconocer los conflictos y las partes
involucradas, junto con los intereses y perspectivas de cada una.
Permite lograr acuerdos de beneficio mutuo e interactuar constructiva
y pacíficamente con los demás. Además, es importante en la sociedad
dado que el rasgo principal de la ciudadanía es el de compartir espacios
comunes. En cualquier situación pública se debe estar en capacidad
de comprender cuáles son los actores involucrados (Ramos, Nieto, &
Chaux, 2007). Por otro lado, el pensamiento sistémico es la capacidad
de comprender la realidad mediante la identificación de relaciones entre
las dimensiones de los problemas sociales y sus posibles alternativas
de solución. La necesidad de desarrollar esta competencia se basa
en la complejidad de las situaciones sociales, pues esta les permite
a los ciudadanos desarrollar una comprensión más completa de los
acontecimientos (ICFES, 2018b).

Competencias comunicativas. Corresponden a las capacidades
requeridas para establecer un diálogo constructivo y asertivo con las
otras personas, creando relaciones interpersonales recíprocas y equitativas
por medio de la escucha activa y la expresión argumentada (Aparicio,
Torres-Barreto, & Alvarez-Melgarejo, 2018). La comunicación se da
principalmente a través de medios orales y escritos. Las competencias
orales hacen referencia a la capacidad de intercambiar ideas mediante
el diálogo directo, comprender discursos y dirigirse a un grupo de
personas de forma coherente y adecuada. Por su parte, las competencias
comunicativas escritas corresponden a la habilidad de comprender textos
relativamente complejos o extensos y de redactar textos claros, precisos,
coherentes, estructurados y pertinentes (ICFES, 2018b).
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Competencias emocionales. Corresponden a las habilidades
necesarias para identificar las emociones propias y ajenas y responder
constructivamente ante estas; además, facilitan el control, comprensión
y expresión adecuada de los sentimientos a partir del conocimiento de la
razón fundamental por la que surgen los mismos (Zambrano Ojeda et al.,
2014).

Dentro de estas se destacan la empatía y el manejo de las emociones
(Norman Acevedo, Quintana, & Ortegon Cortazar, 2015). La empatía
es la capacidad de percatar, comprender y experimentar sentimientos
iguales o similares a los que está sintiendo otra persona[i]. Esta capacidad
es fundamental para la ciudadanía, porque motiva a los individuos a no
causar dolor a otros y a no discriminar a grupos sociales determinados
(ICFES, 2018b). Por otro lado, el manejo de emociones permite que las
personas sean capaces de tener dominio sobre sus propias inquietudes para
expresarlas de manera constructiva, favoreciendo la buena relación con los
demás (Ramos et al., 2007).

Competencias integradoras. Reúnen en la acción misma a todas las
demás competencias y llevan a los individuos, inscritos en determinado
contexto y enfrentados a situaciones reales, a desempeñarse como
ciudadanos competentes mediante la formación y el impulso de
ciertas actitudes y acciones ciudadanas. Debido a que los otros tipos
de competencias ciudadanas tienen una naturaleza holista, el buen
desempeño en un tipo de ellas está relacionado con la formación en los
otros tipos (Chaux, Lleras Ana María Velásquez, et al., 2004; ICFES,
2018b).

Cabe resaltar que, de acuerdo con la teoría de Gestalt, las competencias
ciudadanas se pueden estudiar desde las perspectivas de tres contextos
de relación: “con sí mismo”, “con el otro” y “con el ambiente” (ver tabla
1). Esta teoría afirma que para lograr un aprendizaje significativo se debe
trabajar desde (1) la individualidad, vinculando los conocimientos con
su propia experiencia y visión del mundo; (2) desde la relación con otros
elementos del campo que influyen sobre su conducta; y (3) desde la
relación con el campo en sí mismo, siendo el “campo” un conjunto de
elementos que poseen una individualidad particular (Mar, 2007). Por
esto, la educación ciudadana debe trabajar por promover el aprendizaje
significativo, de acuerdo con la relación de los estudiantes en cada uno de
los contextos.
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Tabla 1.
Competencias ciudadanas y contextos de relación.

Fuente: elaboración propia.

MÉTODO

El equipo de trabajo se propuso determinar los tipos de competencias
ciudadanas que se abordarían dentro de la herramienta gamificada
“Didactic-City”. Dicha priorización se ejecutaría teniendo en cuenta
las necesidades y el contexto de los usuarios de la futura herramienta,
por medio de un estudio de tipo cuantitativo, empleando el método de
ponderación de factores. En él se hace uso de parámetros cualitativos
para evaluar el desempeño de las variables, en este caso de los tipos
de competencias ciudadanas. Metodológicamente, la ponderación es un
ejercicio que busca establecer una valoración diferencial de variables
desde una perspectiva integral, pues ayuda a estimar algo teniendo
como referencia distintos parámetros a los que se les asigna un peso
relativo de acuerdo con la importancia que se les atribuye. En este
caso, estos parámetros serán cualitativos puesto que harán referencia a
características propias de las competencias ciudadanas. La razón por la que
se seleccionó este método radica en que, a pesar de ser subjetivo, permite
la actuación de expertos en diversas áreas, garantizando la efectividad
de este y disminuyendo considerablemente la subjetividad. De forma
paralela se siguió el método Delphi, el cual corresponde a una técnica que
permite obtener la opinión de un grupo de expertos mediante la consulta
reiterada. Delphi se usa con frecuencia para disminuir la subjetividad de
las decisiones y aumentar la fiabilidad de los resultados, puesto que se
superan los sesgos y limitaciones de un solo individuo, y el análisis se basa
en el juicio intersubjetivo (Reguant-Álvarez & Torrado-Fonseca, 2016).

Procedimiento de recolección de información

Inicialmente se diseñaron y aplicaron entrevistas semiestructuradas a
cinco expertos en competencias ciudadanas, a partir de las cuales se
obtuvo información tanto conceptual como experimental. El equipo de
proyecto amplió su base de conocimiento sobre educación cívica, y se
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evaluaron diversas metodologías para ejercer la priorización. Posterior a
ello, se desarrollaron cinco grupos focales, cada uno de los cuales contaba
con un moderador quien dirigía la sesión y estaba a cargo de atender
las necesidades extra temáticas o procedimentales, para evitar que estas
se convirtieran en un impedimento en el logro de los objetivos (Ecker,
1997). En cada grupo se generaba discusión respecto a un tema en
particular. Seguidamente, cada participante de manera individual debía
otorgar una apreciación cuantitativa sobre aspectos particulares del factor
que el grupo focal estaba evaluando. Así, a partir de la combinación de las
calificaciones individuales se obtuvieron los resultados finales que serían
el insumo principal de la ponderación.

Participantes

Para los grupos focales se contó con la participación de 21 expertos y para
las entrevistas semiestructuradas a cinco expertos. Entre ellos, directores
de grupos de investigación y laboratorios de innovación educativa,
expertos en educación cívica, miembros del grupo de asesores que
redactaron los estándares de competencias ciudadanas para Colombia,
el vicerrector académico de una institución de educación superior, entre
otros.

Método de análisis de la información

Inicialmente es importante aclarar que en la priorización solo se incluyen
las competencias cognitivas, emocionales y comunicativas, pues tal como
lo indica Chaux, Lleras, Velásquez y Mejía (2004), el desarrollo de
competencias integradoras implica la aplicación de los demás tipos de
competencias. La metodología usada se divide en cinco etapas principales:
(1) determinación de factores relevantes para el proyecto, a partir de una
revisión preliminar de la literatura y teniendo en cuenta los resultados
de entrevistas realizadas a expertos en la temática; (2) asignación de un
peso a cada factor; (3) evaluación de cada tipo de competencia ciudadana
en cada factor mediante grupos focales ejecutados bajo el método Delphi
o considerando hallazgos de estudios encontrados en la literatura; (4)
ejecución de la matriz de priorización y (5) análisis de cuartiles. Esta
metodología fue además validada por dos expertos en competencias
ciudadanas en el contexto universitario, quienes hicieron parte de la
planeación de la actividad, realizaron un simulacro de esta, y a partir de su
experiencia retroalimentaron el proceso.
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RESULTADOS

Determinación de factores relevantes para el proyecto

De acuerdo con lo encontrado en la literatura, y considerando los puntos
de vista de los expertos en competencias ciudadanas entrevistados, se
establecen los siguientes factores:

Factor 1. Dificultad para gamificar cada tipo de competencia
ciudadana. Es importante garantizar que las competencias seleccionadas
se puedan gamificar e incorporar en un escenario virtual. Con relación a
ello, algunos tipos de competencias ciudadanas cuentan con percepciones
más tangibles que otras (Norman-Acevedo, 2019). Por ejemplo, en
la categoría de las competencias cognitivas, el pensamiento crítico
tiene raíces en disciplinas como la filosofía y la psicología, ciencias
relacionadas principalmente con la reflexión sobre procesos mentales
(Lewis & Smith, 1993); mientras que el conocimiento, de acuerdo con
la taxonomía de Bloom, está relacionado con habilidades básicas, que
responden a fundamentos teóricos, conceptos o principios. Finalmente,
el multiperspectivismo hace parte de las habilidades de pensamiento de
orden superior concernientes al análisis, síntesis y evaluación (Kennedy,
Fisher, & Ennis, 2010). De este modo, es posible observar cómo
los tipos de competencias ciudadanas, incluso dentro de una misma
categoría, responden a procesos mentales totalmente diferentes, por lo
que algunas resultan ser más subjetivas que otras, dificultando el proceso
de gamificación en una herramienta digital.

Factor 2. Dificultad para desarrollar cada tipo de competencia
ciudadana en la vida cotidiana. Las competencias ciudadanas otorgan
a los estudiantes la capacidad de pensar por sí mismos, reconocer sus
acciones y expresar sus opiniones con firmeza y respeto, construyendo
el debate, cumpliendo sus acuerdos, proponiendo, entendiendo y
respetando las normas (Ministerio de Educación Nacional de Colombia,
2004). De acuerdo con Mockus (2004), para ser ciudadano se requieren
habilidades, conocimientos, actitudes y hábitos colectivos que se forjan en
la familia, el vecindario y el colegio, escenarios propios de la vida cotidiana.
De esta manera, es muy importante fomentar este tipo de habilidades a
diario, pues de acuerdo con el modelo de aprendizaje learning by doing,
la única vía por la cual una habilidad se puede desarrollar es mediante
la práctica (Felder & Brent, 2003). Así, este factor analiza los elementos
internos y externos que permiten fomentar con mayor o menor dificultad
algunos tipos de competencias ciudadanas y por los cuales se disminuye
o aumenta su desarrollo diario. Se otorgará mayor relevancia a aquellas
competencias que presenten mayor dificultad para desarrollarse en la vida
cotidiana, con el objetivo de lograr que la herramienta gamificada fomente
las habilidades menos desarrolladas.

Factor 3. Importancia de desarrollar cada tipo de competencia
ciudadana en la educación superior virtual. La formación en
competencias ciudadanas tiene relevancia en todas las edades, pero
reviste especial importacia en la etapa de la educación superior, pues
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de acuerdo con la Constitución Política de Colombia, este es un
aspecto constitucional a tener en cuenta para una democracia constituida
por ciudadanos. Así, la educación de calidad no solo implica la
formación en conocimientos disciplinares, sino que también incluye la
formación integral como seres humanos con base en valores y principios
necesarios para vivir en comunidad y contribuir al fortalecimiento de
la sociedad (Alba & Padilla, 2016). Adicionalmente, el estudio de esta
temática en el contexto de educación virtual implica reconocer las
características específicas de esta modalidad, pues los entornos virtuales
de aprendizaje, en muchos casos, limitan o promueven el desarrollo de
algunas competencias ciudadanas sobre otras (Litwin, 1993). Así, en este
estudio se pretende otorgar mayor relevancia a los tipos de competencias
ciudadanas más pertinentes para los estudiantes de educación virtual, con
el objetivo de atender a sus necesidades y mejorar su desempeño.

Factor 4. Efectividad de la gamificación para desarrollar cada
tipo de competencia ciudadana. La gamificación surge como una
solución alterna a las metodologías tradicionales educativas, percibidas
por los estudiantes como aburridas e ineficaces. Esta nueva propuesta
se caracteriza por motivar, aumentar el compromiso y reforzar el
conocimiento de los estudiantes, mientras ofrece entretenimiento
(Katsaounidou, Vrysis, Kotsakis, Dimoulas, & Veglis, 2019). Sin
embargo, esta es relativamente joven, ya que el primer uso documentado
de esta data de 2008, por lo que algunos autores son escépticos respecto
a la efectividad de la misma (Kim, 2015). Anexo a ello, diversas
investigaciones han probado las ventajas de la gamificación sobre el
incremento de factores como la motivación, pero en muchos casos esta
no ha sido suficiente para aumentar los conocimientos en un tema en
particular; de esta manera, se evidencian las variaciones en el impacto
de los ejercicios lúdicos a causa de la temática abordada en los mismos.
Así pues, para esta investigación es de gran importancia otorgar mayor
relevancia a los tipos de competencias ciudadanas que se desarrollan
efectivamente mediante la gamificación.

Ponderación de factores

Para asignar valores de peso a cada uno de los factores previamente
planteados se realizaron grupos focales usando el método Delphi. En
ellos participaron expertos en pedagogía, psicología y docencia, así como
investigadores y desarrolladores de soware. Estos pesos se generaron
sobre la base de una suma igual a uno y la asignación dependió en
gran medida del criterio y experiencia de los evaluadores (Carro &
Gonzales, 2012). En esta sesión, los participantes conocieron los objetivos
del proyecto Didactic-City, así como el fundamento teórico de las
competencias ciudadanas a considerar dentro de la misma. Los expertos
generaron discusiones respecto al peso que se debía otorgar a cada factor
de acuerdo con sus conocimientos y experiencia, luego cada uno asignó
el peso considerado a cada factor. Tras la recopilación y consolidación de
datos se obtuvieron los resultados evidenciados en la tabla 2.
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Tabla 2.
Resultados asignación de peso a los factores.

Fuente: elaboración propia.

Evaluación de cada tipo de competencia ciudadana en cada factor

Teniendo en cuenta que los factores planteados son de carácter
cualitativo, para otorgar un puntaje a cada tipo de competencia ciudadana
dentro de cada uno ellos, se generaron evaluaciones a partir de grupos
focales para los factores 1, 2 y 3; mientras que para el factor 4 se hizo uso
de una investigación encontrada en la literatura.

Para la evaluación del factor 1 se ejecutó un taller de priorización
con un grupo focal compuesto por cinco expertos en programación,
especializados en la creación de videojuegos o herramientas gamificadas.
Este grupo de personas valoró los tipos de competencias ciudadanas de
acuerdo con la escala de la tabla 3, teniendo en cuenta tanto su experiencia
como las discusiones generadas en el debate.

Tabla 3.
Escala del factor 1: dificultad para gamificar.

Fuente: elaboración propia.

Los resultados de este ejercicio se consolidan en la tabla 4. De acuerdo
con los argumentos de los participantes, las competencias emocionales
son muy difíciles de gamificar, debido a que estas implican tener contacto
directo con las personas y en internet existe una barrera entre el mundo
real y el mundo virtual, lo cual encuentra igualmente soporte en la
literatura (Carpena, 2016; Hine, 2000). Así mismo, el lenguaje oral
se valora como difícil de gamificar, porque la oralidad en los medios
virtuales depende de la cultura dialéctica social online, en la cual actúan
diferentes factores que no pueden concentrarse en un mismo nivel y que
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difieren significativamente de la oralidad en los entornos físicos (Morales
Campos, 2012). Por su parte, las competencias cognitivas relacionadas
con los conocimientos son valoradas como fáciles de gamificar, a causa
de que la gamificación, por sí misma, tiene la propiedad de incrementar
la motivación de sus usuarios, disminuyendo el esfuerzo cognitivo que
conlleva la adquisición de nuevos saberes (Villalustre Martínez & Del
Moral Pérez, 2015).

Tabla 4.
Resultados del factor 1: dificultad para gamificar.

Fuente: elaboración propia.

En cuanto a la evaluación del factor 2, se realizó un taller de priorización
con un grupo focal conformado por cuatro expertos en pedagogía y
psicología, los cuales asignaron puntos a cada competencia ciudadana de
acuerdo con la escala de la tabla 5.

Tabla 5.
Escala del factor 2: dificultad para desarrollar en la vida diaria.

Fuente: elaboración propia.

Los resultados obtenidos tras consolidar las evaluaciones del grupo
focal se muestran en la tabla 6, donde se evidencia que se hizo uso de
los contextos planteados por Gestalt. Durante el debate, los participantes
hicieron énfasis en la importancia de las habilidades comunicativas en
un entorno virtual, no solo por las implicaciones académicas de estas,
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sino porque las relaciones entre hombre/máquina han llevado a concluir
la idoneidad del ciberespacio para desarrollar estas habilidades (Daiute,
2000). En este sentido, Cochran-Smith, (1991), afirma que en los medios
digitales los estudiantes de todas las edades encuentran que la escritura
es un factor altamente motivador, pues escribir en el ciberespacio incluye
muchas veces jugar con el conocimiento, la identidad, y el lenguaje mismo;
actitud que aún no se ha reportado en los ambientes tradicionales de
aprendizaje.

Tabla 6.
Resultados del factor 2: dificultad para desarrollar en la vida diaria.

Fuente: elaboración propia.

Igualmente, para la evaluación del factor 3 se tuvieron en cuenta los
contextos en los que se desarrollan las competencias ciudadanas, según
las zonas de relación de Gestalt. En este grupo focal participaron cuatro
profesionales expertos en educación con alta experiencia en el trabajo con
jóvenes universitarios. Para la asignación del puntaje se definió la escala
presentada en la tabla 7.

Tabla 7.
Escala de factor 3: importancia en la educación superior virtual.

Fuente: elaboración propia.

Los resultados finales se muestran en la tabla 8. De acuerdo con los
expertos consultados, en la actualidad es fácil adquirir conocimientos
cívicos en el contexto de sí mismo, ya que existen diversos mecanismos
para aprender de manera independiente sobre esta temática; por ejemplo,
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en internet se encuentran tutoriales, documentos y cursos virtuales, así
como diversos libros de derecho constitucional. Igualmente, es fácil en
el contexto de los otros, pues en Colombia han surgido instrumentos
guía para la educación en estas temáticas y se han desarrollado distintas
cátedras gracias a los esfuerzos del Estado por exigir a las instituciones
educativas la formación en competencias ciudadanas, tal como está
consignado en el artículo 41 de la Constitución Política: “En todas
las instituciones de educación, oficiales o privadas, serán obligatorios el
estudio de la Constitución y la Instrucción Cívica”. Por el contrario, la
adquisición de estos conocimientos en relación con el ambiente presenta
un mayor grado de dificultad.

Tabla 8.
Resultados del factor 2: importancia en la educación superior virtual.

Fuente: elaboración propia.

Por otro lado, la argumentación es considerada por los participantes
como una competencia relativamente fácil de desarrollar en todos los
contextos, pues esta se evalúa en el ámbito educativo por medio de pruebas
escritas, organizadores gráficos, ensayos, bitácoras de investigación,
portafolios, entre otros, los cuales requieren, en su mayoría, que el
alumno genere discusiones y argumente sobre sus posturas (Observatorio
de Innovación Educativa, 2016). Respecto al multiperspectivismo, los
expertos lo concibieron como una competencia difícil de desarrollar,
puesto que de acuerdo con su experiencia, para los jóvenes es muy
complejo analizar los problemas desde diferentes puntos de vista, porque
su identidad individual no se ha logrado adaptar a la grupal y “la
identidad se modifica significativamente según el lugar donde se ubique
el observador: el plano estrictamente individual o su opuesto, el plano
colectivo o social” (López & Inés Rodríguez, 2014).

En el caso de las competencias emocionales, los participantes de
este grupo focal resaltan su importancia para el desarrollo personal
e identifican que en la actualidad estas competencias se han vuelto
tendencia en materia de educación juvenil (ver figura 1), por lo que
han surgido múltiples programas que propenden por enseñar sobre estas
temáticas. Este suceso se relaciona con el hecho de que en diversas
investigaciones se ha demostrado que los conocimientos por sí mismos no
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son suficientes para lograr que el ciudadano actúe de manera adecuada en
la búsqueda de un determinado fin (Acosta-medina et al., 2019).

Figura 1.
Interés en las competencias emocionales a lo largo del tiempo.

Fuente: adaptado de Google Trends.

Por su parte, respecto a las competencias escritas, los expertos las
consideraron como fáciles de desarrollar en relación con el otro, pero
difíciles en relación con el ambiente y consigo mismo debido a que se
resalta la importancia del acompañamiento en el proceso de desarrollo de
estas habilidades (Scheuer, de la Cruz, Huarte, Caíno, & Pozo, 2001).

Finalmente, para la evaluación del factor 4 se tomó como base una
investigación realizada en la Universidad de Magdalena-Colombia, donde
se evaluó la efectividad de usar prácticas pedagógicas lúdicas como juegos
y casos de estudio para el desarrollo de competencias ciudadanas. En ese
estudio, Zambrano (2018) analiza estadísticamente pre-pruebas y post-
pruebas aplicadas a un grupo experimental (estudiantes que recibieron
lúdicas), y a un grupo de control (estudiantes que recibieron clases
magistrales). Los resultados se presentan en la tabla 9 mediante un análisis
inferencial, con Anova utilizando un modelo lineal general, en el que la
variable dependiente corresponde a los tipos de competencias ciudadanas,
mientras que las variables independientes son las prácticas pedagógicas
lúdicas frente a las prácticas magistrales.

Tabla 9.
Resultados de la investigación

(Zambrano, 2018).

A partir de los resultados anteriores, se estableció una escala de acuerdo
con los valores mínimos y máximos del valor F (ver tabla 10). La relación
entre la escala y los puntajes se realizó teniendo en cuenta que un valor de
F suficientemente grande indica que el término es significativo, es decir,
que cuanto más grande sea el valor de F, mayor habrá sido el impacto que
tuvieron las prácticas pedagógicas constructivas sobre los estudiantes.
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Tabla 10.
Escala del factor 4: efectividad lúdica.

Fuente: elaboración propia.

Teniendo en cuenta la anterior escala, fue posible clasificar y otorgar
puntos a cada tipo de competencia ciudadana, obteniendo como
resultado la tabla 11. Estos hallazgos indican que las competencias
emocionales son difíciles de desarrollar por medio de prácticas lúdicas,
debido a que estas habilidades son flexibles y dependen de gran cantidad
de factores como la relación con los demás, el entorno y la educación
de cada persona, por lo que las respuestas cambiarán de acuerdo con el
individuo y sus circunstancias personales. Por el contrario, las estrategias
pedagógicas que incorporan elementos de los juegos crean un ambiente
de aprendizaje que facilita la transmisión y adquisición de nuevas
temáticas, siendo muy efectivas para desarrollar competencias cognitivas
de conocimientos o habilidades orales y escritas (Zambrano, 2018).

Tabla 11.
Resultados del factor 4: efectividad lúdica.

Fuente: elaboración propia.
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Cálculo de la matriz de priorización

Para obtener el puntaje total por tipo de competencia ciudadana, se
condensó la información recopilada en las etapas anteriores y se procedió
a multiplicar la puntuación de cada competencia ciudadana en cada factor
por el peso de este. De esta manera, sumando los puntos de todos los
factores dentro de cada tipo de competencia, se consiguen los puntajes
finales condensados en la tabla 12.

Tabla 12.
Matriz de priorización.

Fuente: elaboración propia.

Análisis de cuartiles

Usando el soware estadístico Minitab 18 y aplicando análisis de cuartiles,
se organizaron los tipos de competencias ciudadanas de acuerdo con el
puntaje final de cada una de ellas (ver tabla 13). Estos resultados permiten
concluir que las competencias comunicativas escritas y cognitivas de
conocimientos tendrán mayor importancia en la herramienta gamificada
“Didactic-City”, dado que son las mejor puntuadas en este ejercicio.

Tabla 13.
Análisis de cuartiles.
Fuente: elaboración propia.
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CONCLUSIONES

Las competencias ciudadanas son habilidades fundamentales para el
desarrollo de la ciudadanía, por lo que se han convertido en un foco de
interés, no solo para instituciones gubernamentales, sino -evidentemente-
para las instituciones educativas, pues su formación revierte en grandes
beneficios sobre las comunidades. Así, desde la academia se han estudiado
y aplicado diversos métodos de apropiación social de estos conocimientos,
en particular por parte de los jóvenes, sin embargo, pocas estrategias
se enfocan concretamente en la educación virtual, pues tal como se
observó, esta modalidad presenta diversas limitaciones, por lo que
estudiar su contexto particular resulta de especial interés. Sobre el
conjunto de competencias ciudadanas, este proyecto realizó un ejercicio
de priorización, de forma que aquellas competencias ubicadas en los
cuartiles superiores fueran incluidas prioritariamente en una herramienta
de didáctica motivacional basada en gamificación. Las competencias
ciudadanas comunicativas y cognitivas resultaron ser las más relevantes en
este contexto de gamificación y educación virtual. Este suceso se relaciona
con la importancia que adquieren las habilidades comunicativas dentro
de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC), así como la
trascendencia de las competencias cognitivas en el ámbito universitario,
pues estas preparan al estudiante para adaptarse a los cambios que se
producen en la sociedad del conocimiento (Sanz, 2010). Por otro lado,
se evidencia que la priorización es una herramienta útil para apoyar los
procesos de toma de decisiones, ya que ayuda a focalizar la atención
en factores particulares, mejorando el desempeño de la labor a ejecutar.
En este sentido es indispensable basar los análisis en metodologías
técnicas, aun cuando las consideraciones sean de tipo cualitativo, pues
esto aumentará considerablemente la objetividad de la decisión. En esta
investigación la aplicación de los métodos de ponderación de factores y
Delphi fueron fundamentales, puesto que se disminuyó la subjetividad a
partir del criterio de expertos, y aumentó la fiabilidad de los resultados
obtenidos, en la medida en que se superaron los sesgos y limitaciones
de un solo individuo y el análisis se basó en el juicio intersubjetivo.
Finalmente, para futuros trabajos es importante tener en cuenta que,
aunque la metodología usada en la presente investigación es aplicable a
otras áreas del conocimiento, esta se debe adaptar al contexto particular
del estudio, pues en este caso los factores seleccionados se encuentran
altamente relacionados con la población objetivo y con el medio en el que
se desarrollará la herramienta gamificada “Didactic-City”.
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