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| RESUMEN

La Inmersion a los estilos de aprendizaje es un
proyecto, que busca definir estrategias que mas se
adapten a cada estilo, con el fin de que sirvan de
insumo para la planeacion del proceso formativo, en
respuesta a la importancia que tiene para el Servicio
Nacional de Aprendizaje - SENA, contar con una
herramienta que facilite la lectura de resultados
confiables, a los que actualmente se obtienen con la
aplicacion del cuestionario de Excel, cuyo margen de
error es alto, debido a su dificil interpretacion por
parte de los aprendices. De ahi que el desarrollo de
un videojuego y un sistema de informacion, identifico
mediante tareas interactivas, el proceso de conoci-
miento y los modos de aprender.

La apuesta metodoldgica que se siguid para desa-
rrollar este videojuego con componentes de investi-
gacion, narrativa, disefio y animacion, utilizé la
plataforma Unity y delimité como fin, el que el
aprendiz mientras juega, se recree en una historia
dentro de un mundo virtual y siga unas reglas, para
alcanzar un resultado inmersivo: identificar su estilo
de aprendizaje. Igualmente los datos adquiridos a
través de este videojuego y del disefio de estrategias

metodoldgicas por estilo de aprendizaje, generaran
una base de conocimiento, la cual se desarrollara en
una fase dos.
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I. INTRODUCCION

La propuesta de identificar el estilo de aprendizaje
de las personas que ingresan a los programas de
formacion del SENA, a través de una herramienta que
resulte atractiva y confiable para dar cuenta de como
accede una persona al conocimiento, surge a partir
de la pregunta: ;coémo crear un videojuego y un
sistema de informacién, que permitan establecer de
qué manera aprende un individuo? Con el apoyo de
este recurso tecnoldgico, se busca definir las estrate-
gias metodolégicas que mas se adapten a cada
aprendiz, como insumo para que los instructores en
los procesos de planeacion y formacion, fomenten el
aprendizaje significativo; esta es la razon de ser de la
presente investigacion.

Los antecedentes de esta propuesta se remontan a
la utilizacion por parte del SENA de diferentes
cuestionarios, comlinmente descargados de internet,
elaborados en hojas de Excel, como el conocido Test
de Estilos de Aprendizaje (Profesor Kolb, n.d.),
utilizado con mayor frecuencia en la Institucion,
cuya implementacion en la fase de induccion, no ha
dado los resultados esperados, debido al gran ndmero
de preguntas, a lo abstracto de las mismas, a los
resultados finales emitidos y a su disefio y narrativa
poco entretenidos para los usuarios; esta clase de
instrumentos no logra cumplir a cabalidad con los
objetivos del diagnostico que se espera obtener antes
de comenzar la etapa lectiva de la formacion. Es por
eso que se hace necesario pensar nuevas estrategias,
que como un videojuego, susciten interés en los
nuevos aprendices.

La importancia de pensar en un videojuego radica
en que las nuevas generaciones pasan gran parte del
tiempo involucradas en propuestas inmersivas,
interactivas y divertidas (Sebastian & Martinez, s.f);
se trata de un efecto o sensacion de abstraccion que
produce el juego electrénico al estar conectado con
la realidad virtual. De ahi su pertinencia a nivel técnico
y ladico, dado que estas aplicaciones resultan desde su
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disefio y narrativa bastante entretenidas para los
usuarios; asi que la relevancia de la presente investiga-
cién, esta en crear un videojuego y un sistema de
informacién, que permitan identificar los estilos de
aprendizaje, para definir a partir de alli, las estrategias
metodoldgicas a la medida de cada aprendiz.

EL término estilos de aprendizaje, se ha referido
tradicionalmente a las formas de procesar el conoci-
miento una vez adquirido y se parte para ello de
considerar, que cada persona tiene un modo individual
de aprender, conocer, hacer y relacionarse, de acuerdo
con sus caracteristicas intelectuales, experiencias,
entorno familiar, cultural y social, que le permiten vivir
en sociedad y transformarla (Mejia & Grisales, 2012).

Al respecto, existen varios teéricos que han profun-
dizado sobre el tema de los estilos de aprender; entre
ellos estan el Modelo de los Cuadrantes Cerebrales de
Herrmann, 1998 (cortical izquierdo o experto,
cortical izquierdo o estratega, limbico izquierdo u
organizador y por Gltimo, limbico derecho o comuni-
cador); el Modelo de las cinco dimensiones de Felder
y Silverman, 1988 (sensitivos-intuitivos, visuales-ver-
bales, inductivos-deductivos, secuenciales-globales y
activos-reflexivos); el Modelo de Programacién Neuro-
lingiiistica de Bandler y Grinder (visual, auditivo y
kinestésico), el Modelo de los Hemisferios Cerebrales
(izquierdo o de manejo de los simbolos y derecho o
manejo del espacio, la imaginacion y la emocion) y el
Modelo de las Inteligencias Mdltiples de Gardner
(lingliistica, l6gico matematica, corporal-kinésica,
espacial, musical, interpersonal, intrapersonal, entre
otras) (DGB/DCA, 2004).

Como puede observarse, la realizacién de esta
investigacion, implicé un rastreo documental sobre
conceptos, definiciones e instrumentos de diferentes
autores, para medir y conocer las tendencias de una
persona en cuanto a estilos de aprendizaje, dentro de
los cuales se destacan también: Coffield (1992),
Alonso, Gallego & Honey (1994), Lozano (2000),
Graff, Davies & McNorton (2000), Gardie (2000),



Ernest Frank III (2000), Chevrier, Fortin, LeBlanc &
Théberge (2000b); Cristea & De Bra (2001), Solis &
Severa (2003), Graff (2004), Coffield, Moseley, Hall,
& Ecclestone (2004), Beca (2005), Figueroa, Cataldi,
Méndez, Rendén, Costa, Salgueiro, & Lage (2005) y
Garcia Cué (2006).

En este sentido, la investigacion transita para su
desarrollo por: 1) investigar los diferentes estilos de
aprendizaje, para la definicion de métodos desde lo
conocido con el nombre de “jugabilidad”; 2) definir
las estrategias pedagogicas, que puedan implemen-
tarse en la narrativa; 3) escribir los guiones corres-
pondientes a la narrativa, de acuerdo con las necesi-
dades pedagégicas y con el contenido a evaluar; 4)
disefar los escenarios, personajes y objetos, que le
daran forma; 5) animar personajes y objetos, para los
diferentes escenarios; 6) desarrollar el videojuego con
los insumos proporcionados en el proceso de investiga-
cion y disefio; y 7) generar la base de conocimiento,
que identifica las estrategias metodolégicas de aprendi-
zaje con los datos adquiridos por el videojuego.

II. METODOLOGIA

El desarrollo del videojuego fue disefiado con
estrategias basadas en métodos sustentados en la
narrativa, en la cual cada jugador “pide un consejo”
0 “toma decisiones” para la realizacion de diferentes
tareas de acuerdo con situaciones particulares que se
le presenten. Desde la jugabilidad, se desarrolla la
capacidad de recrear una historia a través de un
mundo virtual, unos personajes, una emision de
sensaciones y unas reglas con base en opciones.
Gonzalez, Padilla, Gutiérrez & Cabrera, plantean que
“esta sobradamente demostrado que los juegos
pueden ayudar a desarrollar cualidades o habilidades
psicolégicas, cognitivas, fisicas y sociales, por lo que
se han incorporado poco a poco a las aulas como

complementos curriculares y mediadores del
proceso de aprendizaje” (Gonzalez, Padilla, Gutiérrez
& Cabrera, s.f, p. 1). De ahi, el interés por pensar en
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los videojuegos, como estrategia para identificar los
estilos de aprendizaje, debido a la necesidad de
reconocerlos durante la formacién.

Volviendo a los métodos de los que se habla al
inicio del parrafo anterior, en el primero, identificado
como “pedir consejo”, el jugador tiene que conseguir
tres objetos para resolver la tarea y cada objeto lo
obtendra de un personaje, que al tiempo que le
entrega el objeto le pide un consejo.

En el sequndo método, identificado como tomar
una decision de acuerdo con la situacion, el jugador
se va adentrando segln la determinacion tomada, en
un escenario donde la solucion al problema cambia
drasticamente con un fin: identificar inmersivamente
el estilo de aprendizaje del jugador.

La Inmersion corresponde a la produccion de un
efecto o sensacion de abstraccion, que se logra en la
medida en que la persona se sumerge en el videojue-
go, asume el rol de jugador y se conecta con la
realidad virtual en la que ejecuta unas acciones y
vivencia unas reacciones; el jugador relaciona sus
experiencias y conocimientos con las que le presenta
el juego. Con el videojuego se espera que la persona
se abstraiga en la tematica recreada a través del
videojuego, identifique su acceso al conocimiento y
al aprendizaje, pero no necesariamente se dé cuenta
de que se le esta valorando.

Adicional a los métodos, el videojuego se compone
de guiones en correspondencia con la narrativa del
mismo, con las necesidades pedagdgicas y con la
narrativa a evaluar; también tiene los siguientes inte-
reses: visibilizar la cultura SENA, representar la multi-
culturalidad del pais, pero sobre todo, fortalecer el
valor que tiene el impacto positivo y social de la
formacion, en relacion con la capacidad que logra un
aprendiz para resolver problemas en un contexto
determinado. Con este fin, el videojuego permite
que el jugador conozca su estilo de aprendizaje
predominante, ademas le ofrece una experiencia
inmersiva donde lo convierte en protagonista, pues
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Salir

debe llegar a la alcaldia del municipio Senatropolis,
para realizar su etapa practica y asi culminar su
formacion, como “Alcalde encargado”. Bajo esta
figura debe realizar diferentes tareas en beneficio de

la comunidad; son estas elecciones y acciones la base

que se tiene, para identificar el estilo de aprendizaje
predominante (ver figura 1).

Dichas elecciones y acciones permiten que el
jugador, una vez consigue los tres objetos anotados
en paginas anteriores, tenga la opcién de jugar un
minijuego que aumenta la calidad de vida de los
habitantes y al terminar todas las tareas recibe un
homenaje cuya magnitud depende del puntaje global
obtenido; el reconocimiento por parte de la comuni-
dad puede tomar la forma de: una placa, un busto o
una escultura en su honor, en medio de un ambiente
con misica, pancartas, entre otros elementos;
después del cumplido recibido, observa las fotos de
su ceremonia de certificacion, al tiempo que recibe
un mensaje que da cuenta de la importancia que
tiene su formacion en el SENA y el impacto que
adquiere su compromiso laboral, para la comunidad y
el pais; finalmente, accede a un informe personal
sobre su estilo de aprendizaje predominante. De esta
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Figura 1. Tablero de tareas (fuente propia).

Figura 2. Minijuegos (fuente propia).

manera, el disefio de los escenarios, personajes y
objetos dan forma al videojuego (ver figura 2).

1. Escenarios
La historia del videojuego se desarrolla en tiempo
presente, en un municipio llamado “Senatrépolis”,



definido en forma de isla (ver figura 3) , dentro de la
cual se representa a Colombia, en cuanto a su
cultura, costumbres y paisajes; sin embargo, no se
hace alusiones a la historia, ni a los conflictos del
pais o de las regiones.

En “Senatropolis”, todos sus habitantes se cono-
cen, no tienen problemas de delincuencia o de orden
plblico, pero si tienen otro tipo de situaciones, que
el jugador debe ayudar a resolver.

2. Descripcion de los personajes:

El disefio de los personajes, hace parte de los
elementos que apoyan las experiencias del jugador,
entre estos el videojuego cuenta con:

[ seccion ]

Figura 3. Senatrdpolis (fuente propia).

El Aprendiz: es el personaje controlado por el
jugador, quien puede escoger su nombre y apariencia.
Dofa Guillermina: es una adulta mayor, de baja
estatura y caracter maternal, es quien alienta al
aprendiz para que cumpla con todas sus tareas.

El alcalde: es un hombre alto y de complexion
fuerte, es muy seguro de si mismo.

Don Antonio: es muy amable, religioso y trabaja-
dor (Ver figura 4)

3. Objetos de los minijuegos

Son otros elementos que apoyan las experiencias
del jugador; ellos estan asociados a las tareas y a las
mecanicas del juego. El videojuego cuenta con los
siguientes objetos: madera, malla, clavos y martillo;
semillas, azadén y abono; cuneta, tuberias y depdsito
con filtro, pintura, repuestos mecanicos, llantas y
finalmente radio, bengala y cesta.

Los objetos apoyan al participante en la resolucién de
una tarea, que es descrita a través de un minijuego, la
que a su vez requiere de unas mecanicas de juego, para
obtener los resultados esperados (ver tabla 1).

Figura 4. Personajes (fuente propia).
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Tabla 1.

Los objetos y su asociacion con las tareas y mecanicas

Descripcion del mini
Tarea Objetos asociados Mecanicas
juego asociado
Presionar
Construir el corral de gallinas Madera, malla, . Arrastrar
. Atrapar las gallinas
de don Antonio. clavos y martillo. Colocar
Sembrar y cultivar, al Arrastrar
Semillas, azadon
Sembrar huerta comunitaria. tiempo que se aislan Colocar
y abono.
los animales
Arrastrar
Cuneta, tuberias
Construir un sistema de recolec- . Ensamblar el acueducto Colocar
.. y depésito con
cion de aguas y sortear situaciones Ensamblar
filtro.
Buscar
Mapa, moto, Desbloquear bocatoma,
Colocar
chiva, canoa, para que el agua entre
Reparar red eléctrica del municipio Arrastrar
motosierra, cable a las turbinas de la
Conducir
aéreo. Mini Central
Conducir el transporte
.- Pintura, repues-
Trasportar los nirios a la escuela escolar y recoger a los
para incrementar la tasa de esco- | tos mecanicos y » . Conducir
laridad del municipio transporte ninos en un tiempo
llantas.
predeterminado.
Caminar
Recibir donacién para el hospital | Radio, bengala'y | Recibir la donacion en
5 ; Atrapar
sorteando situaciones cesta. condiciones adversas

4. Animacion de los personajes
y objetos

Dentro de los diferentes mundos del videojuego se
da cuenta de distintos tipos de animaciones, que
dependen de los escenarios; unas corresponden a la
unidad narrativa y otras son reacciones a acciones
que realiza el jugador. Conciernen a la: cinematica
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inicial, cinematica de introduccién a cada tarea y
cinematica final. La primera contextualiza todo el

videojuego, presenta el universo, los personajes y los
objetivos del jugador. La segunda explica el objetivo

de cada una de ellas y su metodologia. La tercera
concluye la historia, se premia al jugador y se le

muestra su informe personal de estilo de aprendizaje.




5. Descripcion de las animacio-

nes de accion - reaccion
Estas animaciones se producen cuando el

jugador interacta con un objeto a través de las
mecanicas o acciones y ese objeto debe reaccionar.

El jugador puede realizar las siguientes acciones
durante los diferentes minijuegos y tareas: caminar
en varias direcciones, recoger objetos, seleccionar
opciones de decision, presionar un botdén del mend,
colocar o mover objetos o piezas en determinadas
lugares, conducir un vehiculo u otro transporte,
atrapar objetos, y ensamblar: el jugador, por medio
de otras mecanicas (como recoger objetos y atrapar)
podra armar, o ensamblar cosas.

ITI. RESULTADOS

La Inmersion a los estilos de aprendizaje, corres-
ponde a la apuesta por producir un efecto o sensa-
cion de abstraccion en el aprendiz, el cual se logra
en la medida en que este se sumerge en el videojue-
go, asume el papel de jugador y se conecta con la
realidad virtual en la que ejecuta unas acciones y
vivencia unas reacciones; mientras juega identifica su
proceso de conocimiento y los modos en que apren-
de, conocidos como estilos de aprendizaje, pero este
resultado se logra sin que necesariamente se percate
de que se le esta evaluando.

Un rastreo bibliografico muestra que, segin Alonso,
Gallego & Honey (1994), los estilos de aprendizaje
son (tiles para clasificar y analizar los comporta-
mientos por cuanto se infieren de la forma en que
actlan las personas.

Por su parte, Garcia Cué (2006) define los estilos de
aprendizaje como un conjunto de aptitudes, gustos,
deseos, tendencias y comportamientos que tiene un
individuo y que se expresan a través de un patron
conductual y de distintas competencias, que lo
diferencian de las demas personas bajo una sola
etiqueta que le da su estilo de vida.
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Experiencia
concreta

Experimentacion

Activa Observacion

Reflexiva

ASIMILADOR

Conceptualizacion
Abstracta

Figura 5. Cuadrantes de estilos de aprendizaje (fuente: Kolb, 1984).

El estilo de aprendizaje es “un conjunto de preferen-
cias, tendencias y disposiciones que tiene una persona
para hacer algo y que se manifiesta a través de un
patron conductual y de distintas fortalezas que lo hacen
distinguirse de los demas” (Lozano, 2000, p. 17).

De otro lado, los estilos de aprendizaje, segin
David Kolb, 1984, distinguen dos dimensiones para el
recorrido del ciclo del aprendizaje: la percepcion y el
procesamiento de la informacion; la primera se refiere
a la aprehension y comprension del conocimiento y la
segunda hace alusion a la intencién y transforma-
cion del mismo. La primera se realiza mediante la
experiencia concreta o la conceptualizacion abstracta
de los hechos o acontecimientos, mientras la segunda
se ejecuta mediante la experimentacion activa o la
observacion reflexiva (Kolb, 1984).

Kolb propone tipos y estilos de aprendizaje,
basandose en las propuestas de Dewey, Lewiny
Piaget. Entre los tipos, diferencia el activo, el
reflexivo, el pragmatico o concreto y el teérico o
abstracto. Desde esta perspectiva, define que una
persona puede poseer alguno de los siguientes estilos
de aprendizaje: acomodador, divergente, convergente
asimilador. Si es convergente fluctta entre la concep-
tualizacion abstracta y la experimentacion activa; si
es divergente se mueve entre la experiencia concreta
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y la observacion reflexiva; si es asimilador se
encuentra entre la conceptualizacion abstracta y la
observacion reflexiva; por Gltimo, si es acomodador
oscila entre la experiencia concreta y la experien-
cia activa. EL autor en mencion, plantea que de
acuerdo con la necesidad que la persona tenga de
aprender, ella misma programa su manera de
hacerlo y define o se mueve entre el ciclo de las
dimensiones antes mencionadas como percepcion y
transformacion (Kolb, 1984) (ver figura 5).

Como puede inferirse, la necesidad del sujeto que
aprende es lo que lleva a pensar en el disefio de las
estrategias metodologicas por estilo de aprendizaje,
que cuando dependen del sujeto que ensefa, este no
puede desconocer a quién va dirigida la accién de
transformacion, asi que el disefio de estas estrategias
depende del estilo de aprendizaje y esta determinado
por tareas propuestas para que el aprendiz las realice
de manera activa. Desde el videojuego, el disefio de
las estrategias para la identificacion de los estilos de
aprendizaje implementadas en su narrativa, esta
determinado por tareas propuestas para que el
jugador las realice mediante la accién de “pedir
consejo” o tomar una decision.

El disefio de estas estrategias, se convierte en el
insumo de la planeacidn pedagdgica del sujeto que
ensena, en este caso el instructor SENA, que a través
de ellas apoya al aprendiz en el aprovechamiento y
mejora de su estilo de aprendizaje en relacion con la
solucidn de problemas, la generacién de ideas, la
innovacion y la creatividad.

Esta es una apuesta diferente a la generacién de un
registro diagnostico de los estilos de aprendizaje,
que conciba la formacion de manera transversal a
través de la lectura de resultados confiables realizada
una vez culmine el juego, mediante el sistema de
informacion que arroja el estilo de aprendizaje
predominante, con base en las decisiones tomadas
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por el jugador, en este caso el aprendiz.

Estos insumos proporcionados en el proceso de
investigacion y disefio de los personajes, los obje-
tos, los escenarios, las mecanicas de juego, las
premiaciones y los guiones para dichos elementos,
permitieron proceder al desarrollo como tal del
videojuego, el cual requirié de un entorno de progra-
macion y disefio (Unity) y un lenguaje de programa-
cion (C#). Esta interaccion de entorno y lenguaje es
el que le ha dado vida al videojuego.

El videojuego culmina en la identificacion del estilo
de aprendizaje predominante del jugador, para dar
paso a otra etapa de la investigacion que tiene que
ver con la generacion de la base de conocimiento, la
cual espera definir de acuerdo con los datos adquiri-
dos por el videojuego, las estrategias metodoldgicas
de aprendizaje. A partir de esta informacion la base
de conocimiento se alimentara por medio de un
lenguaje de programacién subyacente en el juego, el
cual traduce dichas acciones o decisiones en valores
cuantitativos, que pueden ser sujeto de analisis
estadistico, para la determinacion del estilo de
aprendizaje predominante y la recomendacién de las
actividades didacticas para el mismo. Esto es lo que
se conoce como sistema de informacion.

IV CONCLUSIONES

La Inmersion a los estilos de aprendizaje tiene
como fines superar las tradicionales formas de
indagar y conocer los estilos de aprendizaje de
quienes se matriculan en programas SENA. Ello
implica trasladar los lenguajes, dando forma a
historias que buscan lo mismo, pero de manera
diferente: inmersiva.

Esta investigacion ha privilegiado el modelo de
David Kolb o del aprendizaje experiencial 1984, que
distingue tipos y estilos de aprendizaje. Los tipos
son el activo, el reflexivo, el pragmatico o concreto y
el tedrico o abstracto. Los estilos de aprendizaje,



son: o acomodador, o divergente, o convergente o
asimilador. En torno a estos elementos se recrea el
videojuego.

Los métodos definidos, tienen como fin identificar
los estilos de aprendizaje desde la jugabilidad, que se
convierte en la capacidad de recrear la historia a
través de un mundo virtual, de unos personajes, de
una emision de sensaciones y de unas reglas.

El disefio de las estrategias, para la identificacion
de los estilos de aprendizaje implementadas en la
narrativa del videojuego, esta determinado por tareas
propuestas para que el jugador las realice a partir de
“pedir consejo” o tomar una decision.

El disefio de los guiones tiene que ver ademas que
con la narrativa a evaluar, con visibilizar la cultura
SENA, representar la multiculturalidad del pais 'y
fortalecer el valor del impacto positivo y social de la
formacion SENA.

Los escenarios, los personajes y los objetos dan
forma al videojuego. Su historia se desarrolla en un
municipio llamado “Senatrépolis”, escenario que
representa a Colombia, en cuanto a su cultura,
costumbres y paisajes. El disefio de los personajes
hace parte de los elementos que apoyan las experien-
cias del jugador, entre estos se encuentra el aprendiz,
que es el personaje controlado por el jugador. Los
objetos apoyan al jugador en la resolucion de una
tarea, que es descrita a través de un minijuego, la
que a su vez requiere de unas mecanicas de juego,
que sirven al jugador.

Por Gltimo, dentro de los diferentes mundos del
videojuego se da cuenta de los diferentes tipos de
animaciones, que dependen de los escenarios; unas
corresponden a la unidad narrativa y otras son
reacciones a acciones que realiza el jugador.
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