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Introduccion
“Los jovenes viven una vida completamente distinta a la de las generaciones anteriores:
ya no habitan el mismo espacio, no se comunican de la misma manera, no perciben el mismo
mundo. Las grandes instituciones datan de una época que ya no reconocen. Estos cambios tan
decisivos repercuten en la sociedad en su conjunto, en la educacion, en el trabajo, la politica...”
Fragmento del libro Pulgarcita de Michel Serres. (2017). México: Fondo de Cultura

Econdmica.

Los pasos agigantados de la tecnologia hacen que los de la educacion sean de la misma
proporcidn, pero la resistencia al cambio o la minima inclusién de mediaciones, en especial las
TIC, generan en los maestros de hoy inconformidad al momento de una planeacién. No es solo la
carencia de recursos tecnologicos de algunas instituciones, es también la falta de disposicion para
innovar en la educacion, pues se puede tener el recurso y no darle el uso adecuado segun los

propositos de cada espacio académico.

En nuestros dias, los nifios, nifias, jovenes y adolescentes pasan horas interactuado a
través de dispositivos electronicos, también es el caso de migrantes digitales. Entonces, la
oportunidad para hibridar las estrategias utilizadas por los maestros en los espacios académicos
entre lo presencial y la mediacion digital, cualquiera que cumpla con el proposito pedagogico de
cada encuentro, todo con el fin de mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje. No se trata
solo de crear interaccion, sino de reconocer el efecto de las mismas en la forma que aprendemos
y la manera como nos construimos como ciudadanos en el mundo virtual. En este sentido la
investigacion propuesta desde autores como: Hans Ulrich Gumbrecht, Pierre Lévy, Martin
Barbero, Juan Carlos Amador, Elias Manaced Rey, Jairo Alberto Galindo entre otros, y siguiendo
las categorias que delimitan la investigacion, se pretende analizar la construccion de la
ciudadania digital de los estudiantes de cuarto semestre de la facultad de Ingenieria Civil de la
Universidad Santo Tomas, Seccional Tunja, del espacio académico filosofia politica. A partir de
este analisis, se busca identificar, describir y reconocer el concepto de ciudadania digital en
perspectiva de la pedagogia de la presencia como una opcidn para la formulacion de una

estrategia pedagogica fundamentada en la gamificacion. Ademas, permite un seguimiento



epistemoldgico emergente de los conceptos como videojuego, subjetividad y pedagogia de la
presencia.

Es indispensable el reconocimiento de las necesidades pedagogicas de las nuevas
generaciones, y de esta manera la formulacion y vinculacién de metodologias y mediaciones que
favorezcan el aprendizaje eficiente y eficaz segun las necesidades del discente de cada tiempo,
que para nuestro caso es la gamificacién en perspectiva de la pedagogia de la presencia.

En el ejercicio de la ensefianza-aprendizaje, en especial de las ciencias no formales, es
necesario recurrir a mediaciones que logren impacto, atencién, motivacién y memoria en cada
sesion académica, la cual se reviste de profunda intencionalidad en bien del estudiante y, como
efecto, contribuye a la mision de la Universidad Santo Tomas: “promover la formacion integral
de las personas que puedan responder de manera ética, creativa y critica a las exigencias de la
humana” (PEI, 2004, p. 8).



Marco general de la investigacion

Descripcion y formulacién del problema

Respecto al uso de las TIC en Colombia, el DANE (Departamento Nacional de
Estadisticas), nos presenta las siguientes estadisticas, en cuanto a la utilizacion de Internet desde
cualquier dispositivo. En 2016, del total de hogares colombianos el 45,8% poseia conexién a
Internet, mientras que para el 2015 la proporcion fue 41,8%. Del total nacional de personas de 5y
mas afios de edad que en 2016 utilizaron Internet el 74,7% lo hicieron en el hogar; en 2015 este
porcentaje fue 71,1%.

A nivel de personas, para el total nacional en 2016, el 58,1% usaron Internet en cualquier
lugar y desde cualquier dispositivo; de este porcentaje, el 70,4% lo hizo a través de teléfono
celular. En 2015, el 55,9% de personas, manifestaron usar Internet en cualquier lugar y desde
cualquier dispositivo para el total nacional; de este porcentaje, el 55,5% lo hizo a través de
teléfono celular. En 2016, del total nacional de personas de 5 y mas afios de edad que utilizaron
Internet el 75,4% lo hicieron para acceder a redes sociales. En 2015 este porcentaje fue de 67,7%.

Para el afio 2018 el DANE presenta un informe técnico sobre indicadores basicos de
tendencia y uso de Tecnologias de la Informacidn y la comunicacion, del cual se referencian
algunos datos de interés que sustentan el foco del problema y por ende la pertinencia de presente
investigacion.

En consecuencia, el DANE presenta resultados en que ubica al departamento de Boyaca
con un porcentaje significativo de hogares que poseen un computador de escritorio, portatil o
tableta. El acceso a internet (registrado en las graficas) favorece la pertinencia de la investigacion

en cuanto que la navegacion en internet es referente de la ciudadania digital por antonomasia.
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lustracion 1. Hogares que poseen computador de escritorio, portatil o tableta. Fuente: DANE (2019), Encuesta de
Calidad de Vida-ECV.
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lustracion 2, Proporcion de hogares que poseen conexion a Internet (Gréafico). Fuente: DANE (2019), Encuesta de
Calidad de Vida-ECV.

El internet, es una red informatica. Esta proporciona acceso a varios servicios de
comunicacion, entretenimiento y datos. Los computadores no son el Unico medio de acceso a
internet, también se puede acceder desde otros dispositivos como teléfonos moviles, tabletas,
maquinas de juegos, televisores digitales, entre otros. Toda vez que un dispositivo posea la opcion
de conectarse a la red, puede obtener informacion de toda clase de bienes y servicios, comunicarse,
en definitiva, interactuar en la red de forma ubicua; el internet es de uso doméstico, educativo,
industrial (...), en resolucion el internet se ha vinculado de manera significativa en la cotidianidad

de las personas.



Ahora bien, el uso de las TIC aumenta considerablemente en Colombia. Nuestras
comunidades utilizan las redes sociales como herramientas para aprender y estar informados.
Continuamente se suben contenidos en redes sociales como Facebook, Twitter, Instagram,
YouTube, entre otras, que son cada vez mas utilizadas y seguidas por la comunidad educativa,
politica y econdmica en Colombia y en el mundo. También se introducen informaciones para
educar sobre la Internet segura, privacidad, fomento de la responsabilidad digital, etc. (Colombia
Digital. 2018).

Para las nuevas generaciones, no hay nada tan extraordinario como la tecnologia. Los
actores de la comunicacion y la educacion son los protagonistas de las agendas mundiales de la
politica en los ultimos afios, y por tal motivo, son razén suficiente de estudio para la pedagogia.
El nuevo avance de la tecnologia genera en los nifios, jovenes, adultos y tercera edad un asombro,
que estimulado positivamente favorece el desarrollo y el progreso de las sociedades. Es tal el
asombro, que sus procesos epistemologicos giran en torno a la innovacion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion TIC. Los cambios tecnolégicos son a velocidad relampagueante,
al punto de enlazar el mundo mediante la tecnologia de la informacion (Castells, 1997, p. 60).
Ahora bien, frente a tanta informacion e interactividad que circula en internet, se genera la duda,
si esta informacion de alguna manera educa a la persona en cuanto a lo humano, social, politico,
cultural, ético y moral. Es entonces como afirma Walter Ortega (2015) sobre la novedad en la
ciudadania digital:

A finales del siglo XX y principios del XXI el encuentro entre las personas y el
mundo digital se intensificd transformando radicalmente la realidad, permeando en el
ambito politico, econdmico, social o cultural, puesto que se constituyo un nuevo espacio
de interaccion-actuacion que es compartido y se redefine constantemente (De Certeau,
2000), el internet. Tras la emergencia de ciudadanos en el mundo que emprenden
practicas politicas y sociales a traves del uso de internet y distintas tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) para hacer valer sus derechos, realizar demandas
sociales, incidir en la agenda publica, exigir transparencia en procesos politico-electorales,
rendicion de cuentas y construir accidn colectiva en busca del bien comin, se ha puesto

especial atencion en el fenémeno de los medios digitales (p. 835).



En el habito de interaccion con la internet y en la utilizacion de diferentes medios TIC, se
nos permite valorar, apreciar y disfrutar de variados espacios de interaccion en la red, con una
multiplicidad de experiencias que nos cautivan y seducen, llevandonos tal vez a una percepcién
multiple de luz y oscuridad, donde se van configurando muchas cosas que pensamos, cConocemos
y afirmamos y sobre las cuales se establecen copiosas practicas sociales de caracter polarizado;
en efecto, asi afirma Marcel (2017):

Nos sentimos engolosinados con tan amplias expectativas, nos sentimos
impulsados por la idealista conviccion que presume la neutralidad en la red y que

quiere convertirla en la fragua donde se templa la verdad. Pues bien, si bien esto se

va cumpliendo en cierta medida y en grandes sectores sociales del universo del

internet, también es cierto que hemos venido a descubrir otro gran sector que parece

ir en la direccidn contraria un sector que se regodea en la produccion de confusion y

engafio con propositos muy variados, desde la aparentemente inocua broma que se

viraliza al punto de convertirse en tendencia y detonador de confusiones, hasta el

engafio deliberado motivado por la codicia o sentimientos méas oscuros. Debido a la

enorme facilidad para acceder a internet y a su extenso alcance, la produccion de

informacion es fruto de diversos intereses, de modo que la informacion que se

expone publicamente a la comunidad mundial compite sin arbitro y de igual a igual,

con la también y sorpresivamente muy amplia produccion de desinformacion. Es a

través de este enfrentamiento que hemos llegado a lo que se ha venido a proponer

como la era de la posverdad (p.1).

De ahi puede colegirse que la posverdad se encuentra inmersa en la informacion que
circula alrededor de la internet, desde diferentes formas, expresiones y practicas que los medios y
las redes alimentan, transforman y llegan a convertir en componentes maliciosos que se filtran
con gran facilidad en el proceso de interaccion de las personas y las redes sociales , asi como lo
hace un virus en un ordenador en condiciones de seguridad y vulnerabilidad, Ilegando a
situaciones donde el riesgo y la amenaza estan dadas en esta singular y compleja situacion, que
desde una analogia: es la forma o manera en la que interactuamos con la tecnologia adquiriendo
topolégicamente otras formas de ser desde lo virtual ; que al asociarla ya directamente al
concepto de la red social, podemos ver que el efecto de riesgo y de vulnerabilidad puede darse

también en el &mbito del consumo y de lo prosumo de la informacion, que se encuentra en



constante circulacion y actualizacion, la cual puede llegar a carecer de legitimidad en la verdad
cuando se es manipulada. Al respecto, Marcel (2017), afirma que:

Con el trampolin de las redes sociales, el territorio de la posverdad se puebla
rdpidamente de politica ficcion, salud ficcion, educacion ficcion, espiritualidad y religion
ficcidn y asi tantos rubros como podamos imaginar, con la constante de que se trata en
todos los casos de informacion y conocimiento ficcién. EI problema es que no se trata de
un asunto técnico, no se debe en si a nuestras tecnologias sino al uso que les damos, por lo
que la cuestion es de orden social. Es alli, en lo social, donde se puede luchar contra la
ignorancia deliberada atn en tiempos de posverdad. El &mbito de la educacion se
convierte asi en un escenario privilegiado para intentar desfondar tanto el subjetivismo
como el relativismo que campean a sus anchas en la posverdad. Puede contribuir a ayudar
a trasladar las actitudes de las personas hacia la intencion por proponer flujos de
informacion y contenidos de verdad relativa. (p.2)

Por consiguiente, la educacion también se ve afectada, en el mejor de los casos, pues
algunas précticas pedagogicas son disefiadas para un aprendizaje desde una mediacion TIC. Por
ello la tecnologia juega un papel importante en la educacion, y cuando esta se aplica de manera
adecuada puede ser determinante para incidir en el conocimiento y aprendizaje de los estudiantes,
pues el sujeto es afectado en la manera como que comprende, hace, propone, resuelve y
comunica a traves de una mediacion TIC. Algunos de los beneficios de la implementacion de la
tecnologia en la educacion, es que favorece el aprendizaje interactivo, crea redes de conocimiento
locales, regionales e internacionales; desarrolla, ademas, nuevas habilidades de pensamiento,
sintetiza la informacidn, entre otras mas (Martinez, Meza y Ascencio, 2005). Pero el mal uso de
las TIC, plantean desafios serios a los valores individuales y sociales que se creian firmemente
establecidos. Estos problemas van desde delitos informaticos, pirateria, pornografia..., a tal punto
de condicionar la existencia del internauta (Sepulveda, Delgado y Mufioz, 2013).

En la cultura de lo digital (la tecnologia o el internet configuran la forma en que
interactuamos) el encuentro con el otro, favorece las experiencias ciudadanas, pero sobre todo, la
experiencia civica de justicia, la cual debe estar modélica mente mediada por una formacion,
educacion- construccion del ciudadano digital que favorezca de manera positiva la vida social
topoldgica del cibernauta. Porque, al fin y al cabo, la tecnologia ha de ser vista como lo que es,

un medio, un instrumento para usos y fines muy diferentes, que van desde el solipsismo o la



endogamia digital, hasta un civismo en red, profundamente democrético, que bascula sobre la
intensificacion de la accion comunicativa de esos seres comunicativamente constituidos que, en
definitiva, somos los humanos.

Contextualizando este acapite a los modelos educativos utilizados por las instituciones de
educacion superior y para nuestro caso la Universidad Santo Tomas, se observa un arraigo a
métodos tradicionales de ensefianza-aprendizaje para el caso de los espacios académicos de
ciencias humanas. Lo tradicional, refiere a la condicién del docente como organizador y
depositario del conocimiento que le da reconocimiento y vital importancia a la memoria, al
acatamiento, el autoritarismo y a la reproduccion de conductas; un trazador de rutas rigidas que
contribuyen a la formacion integral y, que en consideracién de muchos es poco dinamico e
innovador, pero, aun asi, representa ciertas ventajas para la educacién y formacion.

La metodologia tradicional y las nuevas tendencias de la educacién no estan aisladas, por
el contrario se complementan, permitiendo que las ciencias humanas en un ejercicio de
ensefianza-aprendizaje se diversifiquen en favor del alcance de los resultados de aprendizaje de
tipo epistemologico, antropologico, socioldgico (...) y, para nuestro caso de tipo politico, pues se
considera que la ciudadania ha migrado a otros escenarios topoldgicamente distintos a lo
presencial (lo real), permitiendo desde un espacio académico diversas posibilidades antes no
consideradas para la construccion del ciudadano digital desde la perspectiva de la pedagogia de la
presencia, todo esto desde la estructura de un curriculo de filosofia politica el cual es afin a la
naturaleza esbozada en limites de esta cuestion

Entonces, frente al surgimiento de las nuevas tecnologias, en especial las TIC, se hace
necesario un estudio serio sobre el aporte que pueden ofrecer a la formacion humana de un
ciudadano digital.

Desde lo anterior se plantea la siguiente formulacién del Problema: ;Cuél es el aporte
de las mediaciones TIC a la construccion de la ciudadania digital de los estudiantes de cuarto
semestre de la facultad de Ingenieria Civil de la Universidad Santo Tomas, Tunja, en el marco de
la pedagogia de la presencia?

Esta pregunta principal, suscitara otras preguntas que intentaremos responder a lo largo de
este texto, lo que nos configura unas preguntas complementarias: ¢(De qué manera la teoria
politica impartida a los estudiantes de cuarto semestre del espacio académico de filosofia politica

en el programa de Ingenieria Civil de la Universidad Santo Tomas posibilita la comprensién y la



practica del deber ciudadano digital en relacion sujeto (politico) y la situacion del Estado
colombiano?, ;Como las logicas culturales en relacion a las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion TIC aportan a la formacion del ciudadano digital?, ;Qué mediacion digital
contribuye a la formacion del ciudadano digital del espacio académico de filosofia politica de
cuarto semestre del programa de Ingenieria Civil de la Universidad Santo Tomas?, ;Como
contribuir a la formacién consciente sobre ciudadania digital y al ejercicio democratico e
intervencién en la vida politica de un estado de los estudiantes del programa de filosofia politica
de los estudiantes de cuarto semestre del programa de Ingenieria Civil de la Universidad Santo
Tomas?, ¢Es la simulacién virtual (gamificacion) una experiencia relevante y favorable en la

construccion del ciudadano digital?

Justificacion

Esta investigacion tiene su origen en el concepto moderno de “ciudadania digital”, donde
se define a este ciudadano como una construccion que se disefid y empezd a operar en un
momento historico, donde la pertenencia a un estado estaba delimitada geograficamente y definia
la identidad del individuo. Sin embargo, la internet problematiza esa definicion ya que abre la
posibilidad para que se creen sociedades donde la polis no necesita de un espacio fisico ni de los
cuerpos que lo habitan (Caraballo, 2017).

Ahora bien, existen muchas posibilidades en el mundo moderno donde la persona puede
ejercer su accion civica y no es necesariamente los limites de su pais, si no, fuera de esos limites
(en el mundo) pues asi lo permite el internet. Teniendo en cuenta entonces que ser un “ciudadano
digital”, es poder romper las barreras fisicas de la accion civica para la interaccion con el mundo
desde la interaccion con el internet en cualquiera de sus facetas.

Hemos también de reconocer el desequilibrio y el modo inapropiado, como hoy muchos
ciudadanos, hacen mal uso de la informacion en los medios TIC; desde sus experiencias
particulares e interacciones con sus semejantes, por dicha razon nos damos a la tarea de
acompafiar y estudiar esta realidad diversa y que en un sentido desfavorable, la interaccion con en
el internet puede estar estructurado en el ambito de la posverdad, la falsedad, el doble sentido y la
doble moral, toda vez que esto afecta al ciudadano digital (Marcel, 2017). La neutralidad en la
red se ha visto desequilibrada por cuestiones de orden moral méas que por las condiciones técnicas

propias de la red o por las tecnologias que utilizamos para su acceso, neutralidad que mostré que



uno de los lados flacos de la sociedad es la debilidad moral, y que en la fragilidad que acompana
esa debilidad los sentimientos de desamparo y necesidad de aceptacion llevan a buscar la
pertenencia a como dé lugar, y que las comunidades cibernéticas busquen el reconocimiento,
popularidad y finalmente identidad. Si se desea desprenderse de una actitud de ignorancia
deliberada, entonces, el esfuerzo se debe centrar en coadyuvar a integrar a la persona, a darle las
habilidades necesarias para que logren asignar valor y relevancia a su motivacion interna.

Es esta motivacion la que les ayudaria a equilibrar el sentido con el que le dan uso a las
herramientas de internet, sentido en sus busquedas de informacidn, sentido en su participacion
activa en comunidades cibernéticas, y que no dependan tanto de la motivacion externa, esto es, la
ignorancia deliberada basada en la gratificacién inmediata o el reconocimiento y popularidad,
criterios superfluos para tomar sus decisiones y divulgar informacion, siendo afectados
subjetivamente en ambas direcciones.

Formar un ciudadano integral es el reto de los nuevos tiempos y, es por ello que la
tecnologia, en cuanto a las TIC corresponde, juega un papel importante en la educacion de las
nuevas sociedades. Como dice Marcel (2017), hoy es necesario favorecer el uso de TIC en la
educacion por sus obvias ventajas, se ha de considerar relevante preparar a las personas en una
serie de competencias morales con las que podran dar sentido y perspectiva a sus incursiones en
el mundo de la informacion y el conocimiento, y poder sacar asi el mayor provecho de ello. Es
evidente como la nueva era de la tecnologia ha ocupado grandes espacios en la vida del hombre
moderno, y es por ello que el ciudadano debe estar preparado para afrontar los cambios en las
dinamicas de la educacion, y considerar si el uso de las TIC favorece o no la formacion humana
en cuanto a ciudadano corresponde.

La apropiacion en la red, no solo es la capacidad de ingreso, si no el objetivo de usar el
internet. Quiza algunos lo utilicen para entretenimiento, informacién, educacion, foros, charlas,
trabajo, generar ingresos o, en el mejor de los casos, para ejercer un acto civico y democratico
sobre las realidades sociales, politicas, economicas o religiosas de su pais o del mundo. Segun el
Ministerio de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn, para lo recorrido en el afio
2019, en Colombia se estima que el uso de redes como Facebook y Twitter gozan de popularidad
alcanzado mas de 15 millones de usuarios para el caso de Facebook, factor determinante en la
reflexién sobre el objeto de los contenidos compartidos a través de estas redes. En este sentido los

centros educativos se convierten en una de las primeras y mas importantes redes sociales de los



alumnos. La nocién de 'redes sociales' no deja de ser una acepcién moderna y mas amplia de
unas sinergias que siempre han formado parte de las relaciones humanas y que ahora se han
enriquecido con nuevos matices, multiplicados gracias al poder de las tecnologias y de sus
aplicaciones en la sociedad global.

Entonces, si el alumno ha de aprender haciendo, los recursos ofrecidos por las TIC son
una gran herramienta en la educacién y en especial para formacion humanista, que en estos
tiempos se hace tan necesaria a la formacion integral. La UNESCO (2018) afirma que las TIC
pueden enriquecer y transformar la educacion, y a la vez ser la estrategia clave en el acceso a la
educacion. De cierto modo, el uso de una herramienta virtual no genera impacto por si sola, el
resultado puede ser negativo si se utiliza de modo inadecuado o positivo en el mejor de los usos.
Por tal motivo se debe impulsar al docente a ser maestro desde y en lo digital, de tal modo que los
procesos de conocimiento se fortalezcan desde las medicaciones TIC y logren afectar al sujeto
que por naturaleza es educable.

Darle un sentido apropiado a la TIC en el ejercicio de la docencia es fundamental en estos
tiempos y, mas aun, cuando los docentes favorecen las metodologias tradicionales a la hora de
ensefianza-aprendizaje en areas especificas a las ciencias humanas como la politica. Por
consiguiente, un seguimiento epistemoldgico que favorezca y evidencie los resultados de
aprendizaje serian observables si a una mediacion TIC se le da cabida en la formulacion
pedagdgica-metodoldgica del microcurriculo a través de un espacio académico que contribuya a
la formacidn integral del ser, como lo es el espacio de filosofia politica de la Universidad Santo
Tomés.

En efecto, se considera, que es oportuno investigar desde el escenario pedagdgico la
incidencia de las mediaciones TIC en la construccion del ciudadano digital y lo que esto conlleva
a largo aliento a las particularidades de las practicas pedagdgicas de los docentes, en especifico al
alcance de los resultados del aprendizaje, los cuales pueden ser logrados desde una estrategia
metodoldgica eficiente y eficaz. Los espacios académicos se fundamentan para el caso de la
Universidad Santo Tomas, segun su Modelo Educativo Pedagdgico MEP vy se sustentan desde la
realidad problémica que a su vez es problematizadora y que, por ende, la formulacién de una
malla curricular en sus espacios académicos debe favorecer, mediante la resolucion de unos
nucleos problémicos, los cuales responder a su vez directamente al contexto que nos reta en la

sociedad actual.



En relacion a lo anterior se hace evidente que las “practicas del ciudadano” han migrado
topoldgicamente a otros escenarios, en especial los virtuales, y para ello se hace necesario que la
educacion en todas sus modalidades contribuya de manera contundente a su formacion, para que
el objeto de la participacion se dé con responsabilidad o por lo menos se dé en respuesta a las
necesidades politicas desde los medios existentes a cada tiempo. En evidente que la interaccién a
través de internet (las mediaciones TIC) despiertan en sus usuarios sensaciones, deseos,
sentimientos, en definitiva, otras formas de ser que en algunos casos no corresponden a la
realidad presencial del “ente” o como los fildsofos lo denominan el “Dasein” el ser ahi, que en la
virtualidad tiene otra apreciacion por la categoria de espacio y tiempo pues, al parecer, se suscita
al cibernauta a otros modos de ser, sin importar la vigencia o actualidad de los contenidos en sus
diferentes formatos.

Entonces, jun “ciudadano digital” realmente se ve comprometido con el desarrollo de su
formacion personal e integral cada vez que hace uso de las TIC? Indagando sobre este
interrogante y en torno también a nuestra pregunta de investigacion, se pretende aportar a la
conceptos en construccion de ciudadano digital y pedagogia de la presencia como una
metodologia y pedagogia emergente que contribuye de manera significativa al logro efectivo de
los resultados de aprendizaje en las modalidades de la educacion actual; para nuestro caso, en el
aporte representativo a la construccion del ciudadano digital desde el espacio académico de
filosofia politica de los estudiantes de cuarto semestre del programa de Ingenieria Civil de la

Universidad Santo Tomas seccional Tunja.

Objetivos
Objetivo general
Analizar el aporte de las mediaciones TIC en la construccion de ciudadanos digitales en
un grupo de estudiantes de la Facultad de Ingenieria Civil de la Universidad Santo Tomas Tunja,
en el marco de la pedagogia de la presencia.
Objetivos especificos
Identificar las caracteristicas en el uso de la virtualidad que poseen los estudiantes de
cuarto semestre de la Facultad de Ingenieria Civil de la Universidad Santo Tomas Tunja.
Describir la experiencia de juego, como mediacion pedagdgica, en la poblacion estudiantil

el area de filosofia politica de la Universidad Santo Tomas, Tunja.



Reconocer los aportes que ofrece la experiencia de juego, como mediacion pedagdgica,

para la construccion de la ciudadania digital en perspectiva de la pedagogia de la presencia.



Estado del arte

Construccion de la ciudadania digital

La construccion de la “ciudadania digital” €s un concepto que cada vez toma mas fuerza
en Colombia y en el mundo, debido al auge de las tecnologias de la comunicacién y la
informacién TIC. Muchos investigadores se dan a la tarea de profundizar en la ciudadania digital,
debido al aumento significativo de acceso acomodaticio a la red, aunque ello no sea garantia de
una buena informacién y formacion de los internautas en cuanto a ciencias humanas y sociales,
pues esta ha sido relegada a un segundo lugar. Conscientes que la educacién del hombre en estos
tiempos no solo corresponde al escenario presencial, sino también la virtual, se debe velar
entonces por una educacién que favorezca la formacion integral, que equipare en grado de
importancia la formacion en ciencias naturales con las ciencias humanas. Por lo tanto, se deben
reconocer los hallazgos al respecto y encontrar, a partir de ellos, elementos de reflexion frente al
desafio de formar a los ciudadanos digitales.

Con respecto a Colombia, autores como Galindo y Alberto (2009), en su articulo
Ciudadania Digital, presentan el objetivo visible e inevitable de las tecnologias de la informacion
y comunicacion en la deconstruccion de ciudad y de “ciudadania digital”. Alli los autores nos
proponen la importancia de las TIC y la obligacidn de considerar aspectos como la propia
constitucion de los conceptos de ciudadano y ciudadania. En consecuencia, los conceptos de
ciudad, ciudadano y ciudadania, para conformarse, requieren un espacio de comunicacion, un
espacio de dialogo, donde la construccion y la conformacion de derechos y deberes comunes sea
un espacio al cual lo podemos llamar sociedad vy, en el caso de las TIC, sociedad de la
informacion, que nace de las necesidades de comunicacion de la ciudadania, concepto esencial en
la investigacion. Este espacio de didlogo es lo que podemos denominar sociedad. Este articulo
aborda particularidades de esta aproximacion y busca que el papel del docente, como ciudadano
digital, esté enfocado en continuar con la educacion fuera de las aulas, en la ciudad, como espacio
de construccion de una sociedad de la informacion y del conocimiento (en lo virtual). Este
articulo es relevante y pertinente al problema de la ciudadania digital en un contexto de la
pedagogia de la presencia, en cuanto que la educacion que no solo se brinda en el escenario
tradicional, sino que traspasa sus fronteras y llega a lo virtual, se convierte en otro tipo de

presencia y espacio fisico.



Para Diaz y Santoyo (2015), quienes publican Impacto del programa ciudadano digital en
la incorporacion de TIC en el proceso de ensefianza por parte de algunos maestros de la
Institucion Educativa Centro de Comercio de Piedecuesta, Santander, la investigacién arroja
resultados positivos al insertar las TIC en los procesos educativos, pues mejora los resultados de
las pruebas saber, evidenciando asi la importancia del papel del docente en el proceso de
ensefianza. Al respecto Diaz y Santoyo (2015), consideran:

Se recomienda generar espacios institucionales que permitan el intercambio de
experiencias entre los docentes en torno a la incorporacién de TIC y la formacion entre
pares, asi como el acompafiamiento y control en la actualizacion de los planes de
area/asignatura (p.128).

Es relevante la vinculacion de las mediaciones TIC en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, pues los cambio en los sistemas de educacion tradicional son muy flematicos, ya que
la resistencia al cambio es fuerte en todo escenario que tiende a la transformacion.

Por otra parte, Rodriguez, Mogollon, Ceci y Barragan (2015) en su articulo El paso de las
redes sociales a las comunidades de practica, presentan la relacion entre nuevas redes
tecnoldgicas y educativas, en las cuales surgen experiencias significativas que puedan ser
expuestas. La investigacion se dirigio a establecer como se podia a traves de una herramienta de
redes sociales construir una comunidad de aprendizaje. La investigacion permite evidenciar
elementos emergentes, denominados ejes de tensidn, estos son: Tecnologia y Comunicacion;
Subjetivacion y Ensefianza-Aprendizaje. Estas categorias nacen de las tensiones entre
cibercultura (redes sociales), sistematizacion y (comunidades de aprendizaje) y comunidad de
practica, donde los asuntos no solo son cognoscitivos o disciplinares, sino que también son de
caracter ético y moral, y que se pueden aprender desde las mediaciones TIC. Esta investigacion
es relevante, ya que una comunidad de aprendizaje es también aquella que establece redes de
formacidn desde las mediaciones TIC, es decir, otro espacio fisico para la educacion.

En el contexto actual de cambios tecnoldgicos y en el marco de la aldea global, saber,
poder, razon, educacién, son categorias que cambiaron sus estatutos y relaciones, de tal modo que
la educacion no puede ser ajena a sus proyecciones y cambios (Ball, 1993; Lyotard, 2004;
Horkheimer, 2002). En consecuencia y bajo la mirada de Barrios, Parra y Siciliani (2015), la
investigacion Educacion y agora digital: retos y horizontes para la formacién humanistica se

orienta a la formacion humana y profesional en la educacion superior en la era digital, desde



donde se propone que no puede permanecer distante de los cambios posteriores a la modernidad.
En relacion a autores diversos, indican que los avances de la sociedad digital no requieren que los
individuos estén mas y mejor informados; sin embargo, la investigacién propone las mediaciones
TIC como posibles escenarios para las acciones y los procesos de la educacion en ciencias
humanas. Como antecede Barrios, Parra y Siciliani (2015), citan el manifiesto (2013), para
afirmar: “la dinamica y diversidad conceptual en torno a la categoria humanidades amerita un
presupuesto tedrico”. Al menos tres aspectos determinan hoy las humanidades en el ambito de la
educacion superior. La herencia de la modernidad las considera en el espectro de las ciencias
sociales. En este marco se ubican programas académicos que desarrollan ciencias sociales y
humanas. En relacion con estas disciplinas y, en segundo lugar, las humanidades se consideran
como los espacios o componentes curriculares del area socio-humanista en los programas
académicos, cuyo objetivo es la formacion humanistica mediante el desarrollo de contenidos
emanados de las ciencias sociales. Por ultimo, la categoria se explicita como los saberes
orientadores de la formacién humana en su diversidad y riqueza conceptual: pensamiento critico,
andlisis, multiculturalismo, formacion ética, responsabilidad social, entre otros. Estos saberes se
determinan como factores de “humanizacion, de responsabilidad moral y civica y de crecimiento
del espiritu humano™.

Entonces, las mediaciones TIC se convierten en un reto, porque son medios que se
convierten en vias de difusion cultural, social, econémica (...), y por qué no “educadora”, en un
mundo que tiende al individualismo y a la desacreditacion de la responsabilidad compartida.

Esto hace referencia a que un ciudadano digital supone la comprensién de asuntos
humanos, culturales y sociales relacionados con el uso de las TIC, y del mismo modo aplica las
conductas concernientes a esa asimilacion y a los principios de caracter ético y moral en el
ejercicio de la practica como “ciudadano digital”.

El articulo TIC en el trabajo del aula. Impacto en la planeacion didactica de Diaz (2013)
en México, refiere a la incorporacion de las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC)
en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Las TIC que se abren espacio en el aula, y es un hecho
que cada vez tendran mayor presencia, ello requiere, segun el autor, un sentido estrictamente
didactico en cuanto a su uso, pues asi se puede potenciar dicho empleo en el desarrollo del
aprendizaje de los alumnos y en la formacion de una nueva forma de ser ciudadanos (la de

ciudadanos digitales).



Bajo el enfoque de Valderrama (2013) Jovenes, Ciudadania y Tecnologias de
Informacion y Comunicacion. EI movimiento estudiantil chileno, se presenta la utilizacion de las
tecnologias TIC como medio de protesta de los jovenes chilenos en la “movilizacion pingiiina”
del afio 2016. Alli se afirma que el internet fue utilizado como un medio de informacién,
identificacion y planeacion, creando asi una nueva forma de participacion ciudadana tipica de las
nuevas generaciones.

En el caso de Espafia, Gozalvez (2011) en su articulo Educacion para la ciudadania
democrética en la cultura digital, el foco de estudio se centra en educar no solo en los usos
técnicos y eficientes de las tecnologias comunicativas, sino también en el uso responsable y
civico de las mismas, favoreciendo asi los procesos participativos y deliberativos que son el
sustento de una democracia viva, en la cual los ciudadanos tengan el mismo derecho de usar la
palabra y que esto pueda ser factible en la cultura digital. En general, la investigacion ofrece
nuevos horizontes experienciales y mentales desde el uso de las TIC, en cuanto a participacion
civica de los futuros constructores de la realidad social y humana, teniendo en cuenta que la
tecnologia solo es un medio.

Los aportes del espafiol Robles (2009) en Ciudadania Digital: una introduccion a un
nuevo concepto de ciudadano, destacan elementos conceptuales y reflexiones sobre los tipos de
comunidades virtuales desde el concepto de ciudadania. Ahora bien, ;quién responde por la
ciudadania universal digital? ¢ Cuales son las posibilidades y los limites de la ciudadania digital?
En el articulo se puede considerar como un aporte muy predominante y valioso al enfoque
progresivo en cuestiones del orden sociolégico y que tienen que ver con la actualidad de las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en la sociedad espafiola.

Sierra (2012), en Ciudadania digital y sociedad de la informacién en la Union Europea
un analisis critico, se permite el acercamiento y el reconocimiento de una logica social
vanguardista que se da conforme a un nuevo modelo de ciudadania, que se materializa desde el
hecho de la construccidn de un conocimiento inductivo y desde la gobernanza de las nuevas
tecnologias de la informacion, sobre las cuales se pueden subrayar una serie de experiencias
comunitarias, donde se puede acreditar una apropiacion de lo social con las nuevas tecnologias y
que por consiguiente se puede ver reflejado en una exploracién de resultados de forma sustancial

gue se experimentaron en la Unién Europea (UE).



Rendueles (2016) en La ciudadania digital. ¢,Agora aumentada o individualismo
postmaterialista? se permite explorar de manera muy significativa la “ciudadania digital”,
concepto que induce a cambios en las formas de intervencion o comunicacion entre las personas.
En este analisis se realiza un cuestionamiento a los presupuestos de la tecnologia digital y su
influencia en la transformacién de los escenarios politicos y sociales, problematica a la que hace
referencia la propuesta de la presente investigacion.

En el campo de la ciudadania digital De la Torre (2009), nos permite conocer en nuevos
perfiles en el alumnado la creatividad de nativos digitales competentes y expertos rutinarios, la
necesidad de una comunicacion que promueva y facilite entornos tecnoldgicos que lleven en ese
modo practicas responsables a los ciudadanos digitales, que desde la interaccion global con la
informacién y los conocimientos, se puede reconocer que actualmente la sociedad tiene
capacidades de llegar a una destreza que no parte de lo natural sino de adaptaciones, necesidades
0 cambios con respecto a su comunicacion. En este sentido indicamos de manera no
desmesurada, que la educacion y, en especial la de ciencias humanas (filosofia politica) se
pueden dar desde otros espacios de presencia (mediaciones digitales).

Garcia, Ramirez y Garcia (2014) en Educacion en alfabetizacion mediatica para una
nueva ciudadania prosumidora, estudian los niveles de competencia mediatica en la “ciudadania
digital” en una poblacion especifica de jovenes y nifios que desde una propuesta ad hoc online,
realizan un ejercicio critico ante los medios. Esta concluye que estos nifios y adolescentes, a pesar
de pertenecer a la generacion “Nativos Digitales”, carecen de habilidades necesarias para ejercer
como “prosumidores mediaticos” y de ahi surge la necesidad de intervenir en la busqueda de una
transformacion o cambio que favorezca competencias hacia una cultura prosumidora.

Lara (2009) en El papel de la Universidad en la construccion de su identidad digital, nos
permite evidenciar el aporte importante que la universidad contribuye en favor del conocimiento
y en las nuevas formas de interaccion con la comunicacion de los aprendizajes, en las cuales se
converge y se puede articular con herramientas o mediaciones TIC que cumplen un papel
decisorio, convirtiendo en protagonista a la cultura digital y la red, que desde su interaccion abren
un mundo de posibilidades para la innovacién en la creatividad, favoreciendo el acceso libre al
conocimiento y fortaleciendo los espacios de encuentro en la produccién o construccion de

nuevos aprendizajes desde las mediaciones tecnoldgicas.



Los aportes de los Espafioles Gros y Contreras (2006), en Alfabetizacion Digital y el
Desarrollo de Competencias Ciudadana, son en un principio algo profundo y esencial para
analizar la caracterizacion y cualidades del mundo digital. Este articulo llega a iluminar y
retroalimentar la gran riqueza del mundo digital y el entorno a las TIC. También, se destaca una
radiografia que se hace al concepto de “ciudadania digital” desde su fuerte y progresiva
participacion de la sociedad y las mediaciones TIC, ya que se abren espacios sobre los cuales se
esta haciendo formacién ciudadana hacia un sentido correcto de construccion y de participacion.

En cuanto a las bases tedricas del desarrollo humano en la educacién, Lalueza, Crespo y
Camps (2008), acufiando los procesos entre cultura y cognicién y las mediaciones instrumentales
propone la relacione entre el sujeto-mediacion y objeto, lo que indica que en es un proceso de
ensefianza-aprendizaje, un sujeto se educa en funcién del objeto desde una mediacion que puede
ser el docente o una herramienta TIC. De esta manera las mediaciones TIC son
significativamente conducentes en el desarrollo de las personas y por consiguiente de la sociedad.
Con base en estos presupuestos, presentan su analisis sobre el impacto de las TIC en el desarrollo
humano y la socializacion. Por consiguiente, estas investigaciones indican la influencia de las
mediaciones TIC en la manera, cantidad y calidad de las relaciones en esta sociedad de la
informacion (Lalueza et al., 2008, p. 66).

En diversos contextos se han propuesto categorias sobre lo humano, buscando asi
responder a las particularidades de sujetos colectivos de cada tiempo. Los adelantos digitales son
terreno de desafio para las humanidades en cuanto a fortalecimientos de sus procesos, que en
muchos de los casos se quedaron en especulaciones de tipo metafisico, sin piso para actuar, 0 mas
alla de los escenarios de intelectuales con vidas paralelas. Es entonces, que el mundo de hoy
ofrece sus tecnologias como un escenario para actuar, denunciar, ser “ciudadanos digitales” con
elementos educativos (l6gicamente pedagdgicos) que buscan responder a las necesidades de
nuestros tiempos, logrando prolongar nuestra existencia desde las mediaciones TIC, y claro esta,
como un tiempo de transicion al pos-humanismo (Gonzalez, 2011; Postigo, 2009).

Estudios sobre ciudadania digital en referentes como Galindo, C., & Alberto, J. (2009),
refieren la importancia de las nuevas tecnologias en el ejercicio de ensefianza aprendizaje en la
actual sociedad de la informacion y la comunicacion, requiriendo educar no solo en el uso técnico
y pertinente de las tecnologias de la comunicacion, sino también en el uso responsable y civico

(ético y moral), asumiendo de forma directa los desafios participativos, democraticos, donde el



uso a la palabra es de igual derecho para todos, “isegoria”. Esta realidad es posible desde las
mediaciones TIC. Es preciso, que el uso de la palabra en la cultura digital sea un espacio
discursivo, diverso, donde el derecho a decir, sea también una posibilidad de escuchar (educar y
ser educado) lo que procede en un espacio abierto y plural propio de las sociedades democraticas
como escenarios de participacion.

Hollandsworth, Dowdy & Donovan (2011), en Digital citizenship in K-12: It takes a
village, realizaron una investigacion sobre comportamientos, riesgos y consecuencias respecto a
la carencia de conocimientos en el orden digital, lo que motiva y lleva a los investigadores a una
blasqueda de estrategias y soluciones en torno a las problematicas asociadas a las mediaciones
digitales, las cuales fueron estudiadas en un grupo determinado de estudiantes para establecer una
propuesta que propugna el uso de estos medios, pero de forma responsable. Finalmente, la
formulacion de estrategias ayudara al fortalecimiento y el aprovechamiento de los espacios en la
construccion de ciudadania digital.

Finalmente, Bennett (2007), en Changing Citizenship in the Digital Age, se orienta a la
investigacion de diversos escenarios de aprendizaje, donde se resalta la existencia de
responsabilidades compartidas entre todas las ciudadanias y por lo cual los resultados deben ser
deseables para que estos puedan nutrirse. Pero en todo este desarrollo de interacciones digitales
existe un riesgo en el cual puede darse una desconexion juvenil y méas con en el hecho de la
politica convencional marcada por estilos de ciudadania improductivos. La conclusion de este
trabajo va encaminada a fortalecer y a preparar compromisos en los que los jovenes desde la
politica puedan tener una comunicacion creativa y expresiva en la cual se fundamente y se
consolide el aporte de la ciudadania digital, en la cual se dé lugar al otro ciudadano desde otras
impresiones politicas en los jovenes.

Pedagogia de la presencia

Con objeto de una reflexion filosofia en torno a la pedagogia de la presencia, Barcena
(2012) afirma que estar presentes en un escenario educativo, como docentes o discente, supone
poner en escena nuestra propia “visibilidad” en lo que hacemos y sucede; que, en efecto, requiere
de los actores educativos y procesos epistemoldgicos, ante los cuales el sujeto que aprende
produce su propia presencia en la experiencia de aprender, la cual esta ligada no sélo al espacio
sino también al tiempo. La pedagogia de la presencia es también una toma de conciencia, donde

acontece una realidad problémica y problematizadora; es hacer aparecer algo y esto no se reduce



exclusivamente a lo tangible. El discente en relacion al concepto de “presencia” traduce su
experiencia a una voz propia, a una forma de ser, de pensar, de comunicar (desde las diferentes
maneras posibles) y actuar desde su realidad (su propio yo); hacer lo privado de su ser educable
algo publico, modo en el que podemos aparecer, porque no existe aprendizaje sin exponer, sin
hacer evidente, sin exponerse a otros.

La propuesta de lo real, no puede considerarse como absolutismo, pues lo que acontece
puede dejar de ser. De otro modo, la critica a la educacion auxiliada por las tecnologias de la
informacién y la comunicacion TIC, en el marco de la pedagogia de la presencia, el hacernos
presentes alude a esa relacion cara-a-cara, en la que en lo que ensefiamos y en lo que aprendemos,
realidad entredicha a la hora de hacerse presentes, del “gesto educativo” en la virtualidad.

Las mediaciones tic en perspectiva de la pedagogica de la presencia

La alfabetizacion digital demanda una educacion distinta, pues la forma en que los nifios,
nifias y jovenes aprenden ha cambiado, esto como producto de la irrupcion de la TIC en la
sociedad del conocimiento. Avanzar en un ambiente interconectado y cooperativo requiere de una
demanda digital y, por supuesto, pedagdgica, donde el sujeto es inmerso en otras dinamicas
(Aguilar, 2012; Jenkins, 2008). Ademas, los nativos digitales (nacidos desde 1990 a la fecha)
presentan formas de relacionarse con el mundo muy diversas en cuanto a lo emocional, cognitivo
y social, lo que propone nuevas subjetividades, asi lo afirma Mark Prensky (2002). Estas
dinamicas llegan al punto de resignificar incluso el concepto de familia, pues estos escenarios
vanguardistas presentan relaciones de poder y de espacio distintos con sus respectivas tensiones
(Norbert, 1998).

Pierre Lévy (2004, 2007, 1996), indica que la observacion de la realidad de nuestros
tiempos como ecosistema de caracter social, técnico y cultural, modifica las condiciones de
existencia de las personas (instituciones y sectores). Esta modificacion en cuestion, es producto
de la virtualidad, lo digital y lo interactivo. Este fendmeno llamado cibercultura propone un
desafio a la inteligencia. Entonces vivimos una verdadera “mutacion antropologica” en medio de
la velocidad de los procesos, permitiendo aprender otras miradas de vivir la realidad. En
consecuencia, estos cambios revolucionarios de la tecnologia, que no determinan lo humano,
permiten la transformacion de los modos de ser, hacer y pensar de las personas en su vida
cotidiana al relacionarse en, con y a través de las mediaciones TIC (Barbero, 2003). En

consecuencia, algunos resultados de la generacion digital son los cambios en los sistemas de



transmision cultural (la generacion de la red), que se traduce con la particularidad en la
mentalidad y en la forma de aprendizaje, a veces contraria con la que se quiere transmitir de
manera tradicional en la escuela (Tascoptt, 1998).

En consonancia a los productos anteriores, Juan Carlos Amador (2012), en el estudio de
infancia, subjetividades y cibercultura: noopolitica y experiencia de si, manifiesta que las
vinculaciones de las personas con las aplicaciones de la Web 2.0 traen consigo nuevas
sociedades, sensibilidades y formas del acceso al saber. Esto indica que las personas han sufrido
modificaciones sustanciales en la forma de pensar y de ser sujetos, lo que refiere la presencia de
nuevas expresiones de subjetividad que deambulan los diferentes escenarios naturales, culturales
y sociales, que de cierta manera son particularidades que desafian las ciencias sociales y humanas
desde las subjetividades producidas por la cibercultura, nuevas experiencias desde los espacios
virtuales. Amador (2012), refiere que la subjetividad esta en estrecha relacion con el ser, devenir
y acontecer (identificados con la filosofia de Nietzsche y Heidegger). La subjetividad como
categoria nos indica los modos de ser y de estar en el mundo como sujetos. Los modos de ser,
conectan la historicidad del sujeto con el tiempo presente. Como consecuencia, el sujeto
experimenta otras formas de ser, de habitar el tiempo y el espacio desde la relacion
consigomismo Y sus propias tensiones de dominar-se, experiencia que desde el filésofo Foucault,
se conocen como experiencia de si y estética de si. Existen tensiones de poder cuando se trata de
tecnologias, en cuanto a mediaciones TIC, pues el uso se puede dar por diversas necesidades y
pretensiones.

En relacion a lo anterior se encuentra el estudio doctoral de Elias Manaced Rey (2017), en
el cual la iniciativa de investigacion refiere a la preocupacién por la formacion ética y por la
ensefianza de la ética desde dos aspectos: el primero como sujetos-estudiantes, en los cuales se
tiene experiencias que inciden en su constitucion como agente moral, en ellas muchas relaciones
con las mediaciones tecnoldgicas, en la que destaca los videojuegos y como el trabajo de
ensefianza-aprendizaje de la ética podria aprovechar dichas mediaciones para mejorar el quehacer
educativo. Desde una perspectiva de Carlos Torres (2017), los videojuegos son escenario de
critica social, comprendiendo que estos tienden a manipular el comportamiento vy, en el mejor de
los casos, los videojuegos son escenario de conciencia para la responsabilidad social. Torres
afirma que los avances en los videojuegos pretenden modificar determinados comportamientos

usando la naturaleza del videojuego, una variable cuestionable, puesta de moda con la tendencia



de la ludificacién (en inglés gamification), la cual busca en determinados casos influir en las
creencias, actitudes y opiniones sobre los videojuegos con respecto al problema de la
desigualdad, con posibilidades de abrir debate y reflexiones criticas sobre problemas que aquejan
a nuestra sociedad.

En consecuencia, las investigaciones abordadas, permiten dar seguimiento a las categorias
que sustentan la investigacion en cuanto a realidad problémica de la ciudadania digital. Es
relevante indicar el valor o influencia de las TIC en los procesos culturales, la apropiacion
de la ciencia y la tecnologia, ejerciendo desde el albedrio una ciudadania digital desde las
posibles formas (topoldgicas) de ser y actuar. EI mundo como lo conocemos hoy favorece
opciones para la reflexién pedagdgica, la actualizacion y el ejercicio de la ensefianza en el
planteamiento de estrategias didacticas, que logren un aprendizaje eficaz y eficiente en

cuanto a la demanda social, la conciencia formativa y la forma en la que se desarrollan

politicas que favorecen las instituciones, como es la educacion.



Referentes tedricos

Ciudadania digital

De acuerdo con Pierre Lévy (2007), las implicaciones culturales de las nuevas tecnologias

de la informacion y la comunicacion TIC, con el nombre de cibercultura, refiere al conjunto de

sistemas culturales surgidos en conjuncién con dichas tecnologias digitales. Del mismo modo la

categoria de sociedad digital, es comprendida como las sociedades en las que las tecnologias

digitales configuran decisivamente las formas de comunicacion, conocimiento, investigacion,

produccidn, organizacion y administracion. La idea de cibercultura en relacion con la ciudadania

digital, en cuanto a la idea de cultura, no es solo de caracter simbolico, sino que integra factores

como las técnicas, los artefactos y los entornos materiales.

Una ciudadania digital se define por:

Entramado de sistemas tecnologicos electrénicos y digitales que la configuran.
Realidad virtual.

Sistemas materiales y simbolicos (ideas y representaciones).
Agentes y practicas culturales.

Interacciones y comunicaciones (interactividad).

Capacidad de memoria.

Colectivos.

Entornos, instituciones y sistemas organizados.
Interpretaciones y legitimaciones.

Valores.

Constantes transformaciones mutuas (p. 1-55).

En cuanto a educacion y cultura digital, Lévy (2007), refiere las siguientes constataciones,

en relacion con las mutaciones del saber:

Primera constatacion: la velocidad de aparicion y renovacion de los saberes y destrezas
que desaparecen y se crean con el tiempo.

Segunda constatacion: la nueva naturaleza del trabajo, cuya parte de transaccion y
conocimiento no cesa de crecer. Trabajar se convierte cada vez méas en aprender; en
transmitir saberes y producir conocimientos.

Tercera constatacion: “el ciberespacio soporta las tecnologias intelectuales que

amplifican, exteriorizan y modifican numerosas funciones primitivas humanas: memoria



(bases de datos, hiperdocumentos, ficheros numéricos de todas clases), imaginacion
(simulaciones), percepcion (sensores digitales, telepresencia, realidades virtuales),
razonamientos (inteligencia artificial, modelizacion de fendmenos complejos)” (p. 129).

Segun Lévy, estas tecnologias favorecen la educacion en cuanto:
(...) nuevas formas de acceso a la informacion: navegacion hiper-
documental, caza a la informacién mediante motores de busqueda, knowhots o
agentes de programas, exploracion contextual mediante tarjetas dinamicas de
datos; nuevos estilos de razonamiento y de conocimiento, tales como la
simulacion (como nueva forma de conocimiento), verdadera industrializacion de
la experiencia del pensamiento, que no tiene que ver ni con la deduccion logica ni
con la induccidn a partir de la experiencia (p.129-130).
Por otra parte, Jairo Galindo (2009), indica que la ciudadania digital es el punto de partida
para la humanizacion de las tecnologias. Al respecto, afirma que:
Ciudad, ciudadano, ciudadania; todos, para conformarse, requieren un
espacio de comunicacion, un espacio de dialogo, que permite la construccion y
conformacion de derechos y deberes comunes. Este espacio de dialogo es lo que
podemos denominar sociedad. Si lo ubicamos en un plano o contexto digital, esta
sociedad adquiere una nueva dimension y encuentra que aquello que privilegia no
es ni la tierra, ni la posesion de riqueza; lo que prevalece es la informacién. La
informacion como recurso intangible es reconocida, entonces, como el elemento

de cohesion y mayor valor para la constitucion de sociedad (p.167-168).

Y como elementos que la ciudadania digital requieren, presenta:
1. Estrategias de desarrollo.

2. Infraestructura.

3. Desarrollo de servicios.

4. Fomento del acceso (Galindo, 2009, p. 172).



Subjetividad

En cuanto a subjetividad referenciamos los aportes de Félix Guattari y Suely Rolnik
(2006) para designar lo siguiente:

La subjetividad es una construccion social.

Es una produccion de agenciamientos, que corresponde a una manera de percibir el
mundo, de articularse con el tejido urbano, con los procesos maquinicos del trabajo y con el
orden social que soporta las fuerzas productivas. También se refiere a la representacion, a la
modelizacion de los comportamientos, la sensibilidad, la percepcion, la memoria, las relaciones
sociales, las relaciones sexuales, los fantasmas imaginarios, entre otros.

La subjetividad son modos de expresion.

Que no solo son el lenguaje, sino que también son niveles semiodticos heterogéneos, son
otros niveles estructurales especificos que, a pesar de los niveles de equivalencia y de
traducibilidad, inciden en los puntos de singularidad, en los procesos de singularizacion que son
las raices productoras de la subjetividad en su pluralidad, que se explican a continuacion.

A) Subjetividad colectiva.

Que no solo es el resultado de la sumatoria de subjetividades individuales, sino la manera

en la que hoy se fabrica a escala la subjetividad, una produccion.
B) Subjetividad individual

Como el resultado de la subjetividad colectiva (singularizacion), en relacion a sistemas de
identificacion modelizantes (basadas en el deseo). La persona es algo totalmente referenciable
(identificable), pero que coteja diversos procesos de integracion y normalizacion. La subjetividad
individual puede referenciarse con modelos estereotipados que pueden ser relativamente
preservados (Guattari, F y Rolnik, S, 2006, p. 41-61).

Guattari y Rolnik (2006), manifiestan que la subjetividad es también aquello que somos y
aprendemos a ser desde el agenciamiento, y que se traduce en formas de ser, pensar, decir, actuar.
Es la experiencia, la perspectiva, la emocion, la memoria, la manera como nos comunicamos y
como deseamos. Es relevante indicar que la propuesta de Guattari en relacion con el ciudadano

digital es directa, ya que la interaccion con las mediaciones TIC, favorecen otros modos de ser.



El videojuego como mediacion
De Acuerdo con Elias Manaced Rey (2017), el videojuego se establece como un medio de
expresion, de representacion de las dinamicas y funcionamiento de los sistemas reales e
imaginarios de nuestro mundo y sociedad. EI fendmeno de los video juegos influye en nuestra
forma de ser y de actuar, y en la manera cdmo construimos y representamos nuestro mundo (sea
como jugador, desarrollador y/o critico).
En consecuencia, la experiencia de los videojuegos posibilita:
e Lareflexion critica.
e Lareflexion ética.
e Disposiciones a la sujecion y el control.
e Representacion de la realidad analoga.
e Surgimientos, agenciamiento de nuevas modalidades.
e Efectos positivos y negativos, en relacion a la experiencia de interaccion subjetiva.
e Nuevas subjetividades en relaciona a los avances de tecnoldgicos y de comunicacion
(cibercultura).
e Alfabetizacion con mediaciones, otras formas de aprender dadas por contextos diferentes.
e Desarrollo de habilidades digitales mediante el uso de las TIC (Manaced, 2017, p. 61-73).
En efecto, el videojuego (gamificacién) como forma cultural, refleja los valores de los
contextos en los que son producidos, en los que los personajes, historias, narrativas, sus
representaciones y lo jugable, son objeto de andlisis desde una actitud critica, no solo del modo de
usarlos, sino de sus efectos en la subjetividad. Entonces, el videojuego se convierte en herramienta
tecnoldgica que favorece la alfabetizacion, desde una educacién mediatica en la perspectiva de la

cibercultura.

Pedagogia de la presencia

De acuerdo con Hans Ulrich Gumbrecht (2009), los presupuestos que favorecen la
pedagogia de la presencia o lo que es o esta “presente”, en su mas simple acepcion, es lo que
“tenemos delante y podemos ver” (praeessere), esto es, lo que es tangible, incluso corporalmente.
Producir (producere) la presencia es “llevar hacia delante”, “empujar hacia delante”, algo asi

como hacer nacer, llevar, crear, hacer aparecer algo: producir la presencia o tornar visible algo en

el mundo. La presencia no es una categoria Unicamente referida al espacio, sino al tiempo. Existe



la posibilidad de cierta “intangibilidad” en el orden temporal: podemos hacernos presentes en
nuestro propio tiempo, en la generacion de la que formamos parte y en la que estamos,
inevitablemente, adscritos. Estar presentes, es claramente poner atencién a lo que nos pasa.

En el campo de las humanidades, el impulso metafisico supone un gesto intelectual que
trata siempre de ir mas alla de lo que se considera como mera superficie fisica, como campo de
estudio, la filosofia de la educacion forma parte de las humanidades. Es asi, que para las
humanidades el ser y la apariencia coinciden. Lo que Gumbrecht propone, es un modo de
educacion donde los “aprendices” son capaces de estar atentos, de hacerse presentes tanto en su
conocer como en su ignorancia. En relacion, la antigua palabra “poiésis” es lo que significo
originalmente: hacer pasar algo del no ser al ser; hacer aparecer algo, llevar algo a la méxima
presencia de si.

Para Gumbrecht (2005), existen tres particularidades fundamentales que definen el campo
hermenéutico de las culturas de la presencia (p. 46-60).

e La autorreferencia humana, esto es, el transito de la mente como autorreferencia
dominante al cuerpo como vector de la vida social y cultural.

e Larelacion entre el cuerpo y el mundo, cuya base estriba en el paso de una relacion
dicotémica entre el ser y el mundo a una relacion en la que el ser (incluyendo su cuerpo)
estd en el mundo y lo habita mediante ficciones que le permiten integrarse a las
materialidades y experiencias para producir significados.

e Un dltimo que se refiere a la relacion entre el sujeto y el conocimiento, proceso que
implica transitar de la administracion del significado dado (mediante los sistemas de
conocimiento hegemonicos) a la produccion de un conocimiento revelado, es decir, a un
nuevo alumbramiento, asociado con eventos de auto-des-ocultamiento del mundo.

En referencia, Juan Carlos Amador (2014), en relacion a la pedagogia de la presencia, se

apoya en la perspectiva epistemoldgica conocida como cultura de la presencia (Gumbrecht,

2009) y en planteamientos relacionados con las simulaciones y la experiencia estética, donde

la base de la educacidn convergente y de pedagogia de la presencia es la construccion de

sentido a partir de los acontecimientos de la comunicacién y la cultura, suceso que conduce
necesariamente a la produccién colectiva de conocimientos, la praxis colaborativa y la
configuracion de nuevas formas de pensar y crear basadas en el dialogismo y la polifonia de

voces. Plantear la pedagogia de la presencia parte de distinguir el uso de la imagen en la



educacion como simulacro y ejemplificacién para reemplazar un c6digo o un sistema tedrico

(asumidos como verdaderos) frente a la experimentacion convergente y transmediatica de

objetos virtuales (expresados en imagenes, sonidos, textos escritos, obras) como elementos

constituyentes de acontecimientos, simulaciones y experiencias.
Amador (2014), presenta algunas ideas centrales en la arquitectura de la pedagogia de la
presencia (p.127):

e Las culturas de la presencia promueven la produccién de sentido por la via de la
experiencia, el acontecimiento y la vivencia del presente.

e En las culturas de la presencia se tramita el sentido atendiendo a interacciones y
vinculaciones entre cuerpos, sujetos y mundo.

e Las nuevas formas de comunicacion pueden favorecer la cultura de la presencia y
convertirse en un escenario para existir de otros modos, fomentando colaboracion y
proyectos colectivo
En relacion a lo sefialado, se puede afirmar que las producciones culturales

(transmediaciones) que tienen lugar en el tiempo presente, las expresiones digitales que circulan
en el ecosistema comunicacional (enunciado, textos, hipertextos, imagenes, obras) que los sujetos

ejercen, favorecen la construccion de inteligencias colectivas.



Disefio Metodoldgico
Enfoque de la investigacion

Dado a que no se busca comprobar una hipétesis previamente establecida de los objetivos
trazados, la investigacion se desarrollara bajo el paradigma del enfoque cualitativo y de tipo
hermenéutico, empleando el método de etnografia virtual. Rodriguez, Gil y Garcia (1999)
refieren, que este tipo de investigacion, “implica la utilizacion y la recogida de una gran variedad
de materiales, técnicas y recursos que describen situaciones problematicas y los significados en la
vida de las personas” (p.32). Este tipo de investigaciones permiten al observador encontrarse con
una gran variedad de insumos que posibilitan y ayudan a la comprension de situaciones problema
que, de forma determinada y especifica, vienen siendo un todo. La etnografia permite la
descripcion o referencia de la forma como la persona vive, cree, desea, prefiere, gusta, se
comporta, entre otros, teniendo en cuanta su historia. Por ello Rodriguez (et al.) destaca “la
investigacion cualitativa como aquella que produce datos descriptivos: las propias palabras de las
personas, habladas o escritas y la conducta observable” (p.33).

En la investigacion cualitativa pueden encontrarse elementos muy importantes respecto al
estudio del quehacer de las personas o de grupos pequefios. Es de vital importancia reconocer y
valorar los aportes de los diversos significados que a lo largo de la experiencia y de la interaccion
con personas, lugares y medios, nos ofrecen las interrelaciones en contextos diversos, en los que
se puede aprovechar y sobre lo cual puede realizarse una descripcion desde la observacion, la
interpretacion, la comprension y el analisis de los datos obtenidos (Lerma, 2009).

Las exigencias y condiciones de la investigacion cualitativa permitiran trabajar y
desarrollar conceptos a partir de datos y referentes que consistiran en una formulacion de
planteamientos destacados, en la interaccion, participacion e interpretacion activa de los
resultados evidenciados, enfocados en una reflexion, andlisis, descripcion y una significacion que
se dard a lo largo del proceso investigativo desde la aplicacion del método etnografico, apoyado
por el cuestionario y la entrevista abierta, los cuales fortaleceran el metodologia propuesta,
debido a que la investigacidn produce subjetividades que son relevantes y que permitirian un

andlisis mas profundo y detallado.



Método

La etnografia virtual es una técnica 0 método empleado en el campo de la investigacion, y
que se convierte en una herramienta muy importante sobre la cual se da una diada de elementos
descriptivos y analiticos de procesos sociales y tecnoldgicos, que se condensan en la propuesta de
Cristhine Hine (2004), en relacidn al sentido que la tecnologia va adquiriendo y el gran impacto
que ha marcado culturalmente (cibercultura). En consecuencia, la etnografia es una metodologia
ideal, puesto que permite la exploracién y la observacion con detalle de las complejas
interrelaciones de las mediaciones digitales, espacios de trabajo, etc. Ademas, la etnografia
permite que el investigador tome en cuenta las relaciones, actividades y significaciones que se
forjan entre quienes participan en los procesos sociales de este mundo digital. Es importante
resaltar que la etnografia virtual permite explorar potencialidades que hay que reconceptualizar,
como la nocion de autenticidad, donde el rol de la presencia fisica se resignifica, al respecto Hine
(2004), describe:

Nuestras creencias acerca de Internet pueden tener consecuencias importantes sobre
la relacion individual que tengamos con la tecnologia y sobre las relaciones sociales que
construyamos a traves de ella. La etnografia, en este orden de cosas, puede servir para
alcanzar un sentido enriquecido de los significados que va adquiriendo la tecnologia en las
culturas que la alojan o que se conforman gracias a ella (p.12).

El crecimiento de las interacciones mediadas hace que se configure la etnografia ligada a
un lugar en concreto o, inclusive, a multiples espacios a la vez, claro esta, sin perder una
comprension holistica del objeto de estudio. En este sentido, desde la etnografia virtual se
configura de forma particular el estudio de caso cultural, el cual considera una unidad (grupo,
comunidad) en funcién de toda una cultura (sistematicamente), pues repercute en descripcion de
las practicas de colectivos.

La etnografia virtual implica adentrarse profundamente en situaciones sociales
manteniendo un papel activo y una reflexion permanente. Refiere a la atencién directa de los
detalles suceso, interacciones, eventos, entre otros. Hacer referencia también a explorar y
describir las comunidades, sus ambientes, los aspectos de la vida social, analizando los actores
que lo generan y por supuesto sus significados. La observacidn permite comprenden los procesos

de vinculacion de las personas, sus experiencias, patrones de desarrollo identificados desde



elementos verbales o no verbales, jerarquias, procesos de liderazgo y frecuencias de interacciones
(entre personas o con mediaciones), entre otras, generado hipdtesis para futuros estudios.

En este caso, el observador cumple con un papel activo, pues participa en todas las
sesiones, pero no se mezcla con los participantes (Hernandez S, Fernandez C, & Baptista L.
2010).

En consecuencia, la etnografia virtual es un lugar de observacion, espacio de presencia
virtual en la red, espacio donde una comunidad definida por el objeto de la investigacion, en la
cual el seguimiento se focaliza en las relaciones, textos, reflexiones de una interaccién mediada.
En efecto y por su naturaleza, algunas técnicas utilizadas son: la encuesta via Web, la entrevista
electrdnica, por chat, por foro, la reflexion (contenido textual) en red social, entre otros. Lo que
se observa puede ser en tiempo real o puede haber sucedido en otro momento; una mezcla de lo
sincronico y lo asincronico. Lo relevante de la metodologia es que la informacion suministrada
queda registrada, se salva y se puede volver a ella las veces que se requiera.

En efecto el espacio habitable, ocupable, en el cual se da una forma de presencia y
experiencia, en la que los usuarios interacttian: se miran, dialogan, seducen (...), en un espacio
virtual es cuestion de reflexion y son todas estas condiciones necesarias para un proceso de
etnografia virtual. En este sentido, como instrumentos se utilizaran para la investigacion: la

entrevista digital (prediagnostico y formal) y el analisis de contenido.

Fases
Disefio de los instrumentos.

El presente disefio de instrumento se relaciona con el objetivo general propuesto, los
objetivos especificos y las categorias emergentes del estado de la cuestion y el seguimiento
epistemologico que fundamenta la investigacion.

Prueba Pre diagnostica.

Esta prueba responde al objetivo especifico: Identificar los aportes de las mediaciones TIC
en la construccion de la Ciudadania digital del grupo propuesto en el marco de la pedagogia de la
presencia. El cuestionario, prueba diagnostica, se ubica como un medidor y verificador de las
practicas de un grupo social con intereses comunes. Este cuestionario se realizard desde la

aplicacion de Google formulario desde las categorias de Ciudadania digital y Pedagogia de la



presencia. Link de cuestionario: https://docs.google.com/forms/d/1aA3KMT -
CvkK2BH8mMH5SFZjihKhS3MmPjHJK8470js3o/edit

Prueba formal.

Este cuestionario responde al objetivo especifico: Describir el aporte de la Pedagogia de la
presencia en la construccién de ciudadanos digitales del grupo objeto de estudio. Los hallazgos se
cotejan con los resultados de la prueba diagnostica con objeto de responder al objetivo general:
Analizar el aporte de las mediaciones TIC en la construccion de ciudadanos digitales en
perspectiva de la pedagogia de la presencia. Link de la prueba formal:
https://docs.google.com/forms/d/14Y-hANmMJWtBQIXzxsyCvT1m_8xj-6QoAmdDaczIxLgE/edit

Andlisis de contenido.

El anélisis de contenido aplica para los textos (continuos y discontinuos) emergentes de la
interaccion con la estrategia didactica de medicacion digital. Los datos seran organizados segun
el criterio de los investigadores teniendo en cuenta el tema en relacion a las categorias de analisis.
Al contenido identificado y seleccionando se le aplicara un corte o clasificacion de textos o
palabras por repitencias (frecuencia) las cuales seran proporcionadas por el software NVivo, el
cual permite la metacodificacion, favoreciendo la relacion entre las categorias sugeridas y las
emergentes. NVivo es un reconocido software de analisis, Util para crear grandes bases de datos

estructuradas jerarquicamente.


https://docs.google.com/forms/d/1aA3KMT-CvkK2BH8mH5SFZjihKhS3MmPjHJK8470js3o/edit
https://docs.google.com/forms/d/1aA3KMT-CvkK2BH8mH5SFZjihKhS3MmPjHJK8470js3o/edit
https://docs.google.com/forms/d/14Y-hANmJWtBQlXzxsyCvT1m_8xj-6QoAmdDaczlxLqE/edit

Tabla 1. Relacion de la metodologia con la técnica y los objetivos

OBJETIVO FASE ACTIVIDADES TECNICA RESULTADO
ESPECIFICO
Identificar los aportes de No. 1 - Inmersion inicial en el - Didlogo - Poblacién de

las mediaciones TIC en la

Inmersion en el

campo donde actual el

- Consentimiento

estudio, muestra.

construccion  de  la grupode sistema social. informado. - Consentimientos
Ciudadania digital en el investigacion. - Verificacion de que el informados.
grupo de estudiantes la sistema social sea el
Facultad de Ingenieria adecuado o en referencia al
Civil de la Universidad planteamiento del
Santo Tomés Tunja, en el problema.
marco de la pedagogia de - Determinar lugar donde se
la presencia. desarrollara el estudio.
- Determinar los
participantes (muestra
inicial).
- Consentimiento informado.
No. 2,3,4y5. - Recolectar datos de manera - Aplicacion de la - Contenido
Sesion prueba de abierta y sobre aspectos encuesta diagnostica. para
juego y aplicacion generales del grupo de (instrumento con analisis

de instrumentos.

participantes, observaciones

generales y entrevistas.

- Recolectar datos de manera

enfocada sobre aspectos

especificos del grupo de

participantes: observaciones

dirigidas, entrevistas.
- Recoleccion selectiva.
- ldentificar unidades de

analisis y codificacién

abierta de categorias.

- ldentificar analiticamente el

ambiente e interpretar:

detectar temas, patrones y

vincular las categorias.

- Estructuracién de los datos

en unidades y categorias.

preguntas pertinentes
que favorecen la
descripcién del grupo
seleccionado).
- Andlisis del
contenido, aplicacién del

software NVivo.




Describir el aporte de la
Pedagogia de la presencia
en la construccion de
ciudadanos digitales de la
catedra  de filosofia
politica del programa de
Ingenieria Civil de la
Universidad Santo

Tomas, Tunja.

No. 6
Andlisis de los

datos cualitativos.

Tarea analitica.

Describir los conceptos,
categorias, temas y
patrones presentes en los
datos (agrupacion).
Vincular los datos con el
conocimiento disponible
segln el objeto de la
investigacion.
Integracion del portafolio
de evidencias
(triangulacion de la

informacion).

- Analisis de contenido
desde la aplicacion del
software NVivo
(representaciones
visuales, texto
continuo y
discontinuo, describir,
clasificar e interpretar;
manejo de datos. Esto
en relaciona con:
recolectar datos,
contextos, categorias,
comparaciones y
reflexiones de los
contenidos emergentes

por la actividad con el
juego).

- Anaélisis de
contenido

- Conceptualizacio
nes.

- Definiciones.

Reconocer los resultados
de la una estrategia
didactica mediada por
TIC, en la construccion
de los ciudadanos
digitales de la céatedra de
filosofia politica en la
Universidad Santo
Tomaés, Tunja, desde los
elementos que configuran
la pedagogia de la

presencia.

No. 7
Elaboracion de
teoria en relacion
a los objetivos

especificos.

Elaborar reporte en relacion

a los objetivos especificos:

descripciones finales de
categorias, explicaciones
del comportamiento y
subjetividades de los
participantes, teoria e
hipétesis (Hernandez S,

Fernandez C, & Baptista L.

(2010).

Anédlisis conversacional
(chat del juego)

Elaborar reporte final:
descripciones finales de
categorias, explicaciones
del comportamiento y
subjetividades de los
participantes, teorias e

hipotesis (Hernandez S,

-Triangulacion de la

informacion.

- Descripciones y
andlisis finales de
las categorias

- Teoria o hipétesis

- Resultados de la

investigacion.




Fernandez C, & Baptista L.
(2010).

Fuente: elaboracion propia 2020.

Instrumentos
Entrevista digital.

Instrumento para intercambiar informacidn entre una persona (el entrevistador) y otra (el
entrevistado) u otras (los entrevistados), para el Ultimo caso puede ser una pareja o grupo. En la
entrevista a través de las preguntas y respuestas se logra un didlogo que permite la construccion
colectiva de significados en relacion a un tema en especifico (o varios si es la ocasion).

La entrevista puede ser estructurada, semiestructurada y no estructurada o abierta, para
nuestro caso utilizaremos la primera y la segunda, las cuales se fundamentan en una guia general
de contenidos que responde a las hipdtesis planteadas. Los entrevistados corresponden con
informacion la cual sera consolidada conforme avanza la investigacion.

La entrevista, recolectara datos que no se perciben con otros instrumentos, teniendo como
sustento que existen subjetividades, lecturas, experiencias desde cada codigo de los participantes,
todo esto en perspectiva de la pedagogia de la presencia y, reconociendo que esta informacion

solo se logra develar desde la aplicacion de una entrevista mixta.

Tabla 2. Clase de preguntas a utilizar

Clase Caracteristica

Preguntas generales Parten de planteamientos globales

para dirigirse al tema que interesa.

Preguntas para ejemplificar Sirven como disparadores para
exploraciones mas profundas. Se solicita al
entrevistado que proporcione un ejemplo de

Suceso o categorl'a.

Pregunta de estructura o Se le solicita al entrevistado un
estructurada consecutivo de conceptos a manera de

conjunto de categorias.




Pregunta de contraste Al entrevistador se le cuestiona sobre
similitudes, diferencias y se le pide que
clasifique simbolos en categorias.

Fuente: elaboracion propia 2020.

El cuestionario.

En esta ocasion el cuestionario es considerado una opcion transversal o descriptiva que
permite correlacionar—causales. Este instrumento permitira conocer el tipo de poblacion de los
participantes, la percepcién sobre el problema en cuestion, pero también para el aporte de
opiniones y categorizacion de temas o patrones que se presentan en la recoleccion de datos con
los demas instrumentos; para la aplicacion del instrumento, se contempla los medios virtuales
(como Google Forms). Esta herramienta sera de soporte a la etnografia en cuanto corrobora
categorias de analisis identificadas en las observaciones virtuales y a la entrevista abierta. Las
opciones de preguntas dentro del instrumento seran de tipo cerrado y abierto. Cerrado, en cuanto
contiene opciones de respuesta previamente delimitadas y abierta en cuanto no delimita la
alternativa de la respuesta.

Para la estructuracion de algunas de las preguntas se utilizara la escala Likert, donde el
participante reacciona escogiendo una de las cinco opciones (puntos o categorias) que presenta la
escala. Cada punto o categoria en suma de las respuestas de los participantes tendra un valor
numérico; finalizando con el resultado de la suma de los puntos o categorias obtenidas en todas
las afirmaciones.

Los resultados numéricos son insumo para identificar, analizar y reconocer de manera
cualitativa las categorias especificas y emergentes de la investigacion. Los resultados de las
preguntas generales, ejemplificadas y de contraste, se analizaran desde el analisis del contenido.

El juego.

Mediacién que se ajusta al objetivo de la investigacion y que por su naturaleza se
convierte en un medio atractivo para la poblacion objeto de estudio. Esta mediacion favorece el
reconocimiento de los aportes que configuran el planteamiento de una estrategia didactica
mediada por TIC, en la construccién de los ciudadanos digitales desde la dptica pedagogia de la
presencia, finalidad del tercer objetivo especifico. En consecuencia, conducir a los participantes a
la virtualidad sera testeo fundamental para la construccion de una propuesta didactica que

persigue resultados de aprendizaje particulares en la construccion del ciudadano digital desde la



mediacion TIC, la gamificacion de una parte de un espacio académico. Ademas, los participantes
compartiran su experiencia de juego a traves de hashtag #reconstruccion, lo que contribuye al
proposito de la investigacion.

Link del juego: http://www.reconstruccion.co/#overview

El video juego “Reconstruccion” es un proyecto transmedia que nace del proyecto
Vivelab Bogota de la Universidad Nacional en el afio 2017, el cual busca acercar a los
ciudadanos a la historia del conflicto armando, el desplazamiento, el asedio, de grupos ilegales y
el retorno de la comunidad (descanso de la guerra), consolidandose como una propuesta
innovadora para hacer pedagogia sobre la historia del conflicto colombiano y ahora para empujar
la pedagogia de la presencia.

Espacio académico de filosofia politica

Se elige este espacio académico por la relacion de las categorias de ciudadano digital y
subjetividad, ademas que las estrategias didacticas utilizadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje suelen ser tradicionales (magistrales). Al respecto, se considera que el proposito del
espacio académico se alinea con el planteamiento del problema en cuanto a las dinamicas de las
relaciones como sujeto en el mundo politico, donde se puede expresar opiniones como acto
participante o como consumidor de contenido politico, y asi valorar la importancia del
establecimiento de relaciones justas y equitativas para la construccion del ciudadano, piedra
angular en la construccion de una cultura de paz. Ahora bien, la articulacion con el nucleo
problémico del espacio académico es directa en cuanto que las problematicas que afectan al ser
humano en el establecimiento de las relaciones éticas y democraticas, que desde un proceso
tomista (integral), se consideran un proceso de transformacion social y humana desde diversos
contextos, favoreciendo la legitima participacion del ciudadano en el Estado, y el Estado con
estos.

Este espacio académico facilita la metodologia de la investigacion ya desde estrategias
didacticas como: dindmicas audiovisuales, analisis de documentos, herramientas multimedia,
entre otros, los cuales son utilizados para alcanzar las competencias propuestas, que contribuyen
a responder a la realidad problémica planteada: 1. ;De qué manera las teorias politicas posibilitan
un marco de comprension en la relacidn sujeto, Estado y politica? 2. ;Cémo las ldgicas culturales

de la sociedad de mercado afectan la democracia? 3. ;De qué forma la filosofia politica aporta a


http://www.reconstruccion.co/#overview

la formacion de la persona para el ejercicio de las ciudadanias y la cultura de paz? (Syllabus.
Filosofia Politica Universidad Santo Tomas. 2018).
Morfologia Social de la Unidad Poblacional
e Un docente encargado del espacio académico de filosofia politica del sexto
semestre del programa de Negocios Internacionales.
e Grupos de estudiantes, que pertenecen al sexto semestre del programa de
Ingenieria Civil y que son asistentes al espacio académico de filosofia politica
Los participantes comparten o mantienen interacciones regulares durante un tiempo
regular, presentan un estilo de vida, comparten creencias, forma de tratar entre si, una finalidad
comun, unas fronteras definidas, unas practicas regulares, entre otras.
Muestra.
El proceso de muestreo buscara suscitar la participacion del docente y el grupo de
estudiantes del espacio académico de filosofia politica.
La eleccion de la muestra es de 24 estudiantes, se realiza por empatia con la herramienta
a utilizar para el estudio, el videojuego (gamificacion).
Muestra representativa: Segun el promedio de estudiantes por semestre la muestra
equivale al 80 % (ochenta por ciento) de estudiantes.
Criterios de seleccion de los participantes.
- Pertenecer al cuarto semestre de la facultad de Ingenieria Civil y del espacio académico
de filosofia Politica de la Universidad Santo Tomas Seccional Tunja.

- Estudiante voluntario que desee participar de la investigacion una vez sea informado.



Analisis de resultados

Caracterizacion del uso de la virtualidad

Teniendo como base los resultados de las encuestas y seguin categorias de estudio en
relacion a los objetivos de la investigacion se identifica lo siguiente.

Que la prevalencia de las edades entre los 18 y 20 afios de edad de los participantes
permite determinar que son nativos digitales, y que por su contexto las practicas en la red se
ejecutan con mayor pericia, dedicacion y persiguen un sentido que responde a necesidades
particulares. En consecuencia, el 79.1 % de los participantes destina entre cinco (5) y siete (7)
horas a navegar en internet y un 4.2 % dedica hasta ocho (8) horas. En la navegacion se prioriza
redes sociales como YouTube, Twitter, Facebook, Instagram y WhatssApp, toda vez, que el
contenido canalizado en estas paginas es informacion relacionada a la actualizacion de los hechos
del pais, las noticias y aquellos relacionados con la disciplina de conocimiento, area
profesionalizante del estudiante desde los contenidos basicos hasta los especificos, ejemplo de
canales o paginas priorizadas: julioprofe (basico), Ingenieros, Symbolab, GeoGebra, AutocCAD,
entre otros (especifico). En la interaccion en red, los estudiantes favorecen practicas como
publicacion de fotos, comentar caricaturas y videos; en segundo lugar, comentan noticias y
memes; en tercer lugar, comentan fotos, comparten caricaturas, participan en foros y publican
videos; en cuarto lugar, publican memes, comparten noticias y chatean. Estas practicas son
referentes de su quehacer como ciudadanos digitales, pues el interés por la comunicacion y por la
situacion politica, econdmica y social del pais, son referentes de su construccion y denominacion.

Los estudiantes de cuarto semestre de Ingenieria Civil de la USTA se consideran
ciudadanos digitales en un 87.5 %, en referencia al marcador 12.5 % que manifiesta el no
identificarse con esta designacion. La diferencia es considerable teniendo como referente la edad,
el tiempo dedicado a la navegacion, las practicas en red, los contenidos, paginas y plataformas
priorizadas, todo esto enmarcado en un 45.8 % que confia medianamente en la informacion
circulante en internet, esta en diferencia a una confianza en alto grado de 12.5 %. Estos factores
determinan el actuar de los estudiantes a la hora de criticar, compartir, hacer videos y memes en

la red, y por supuesto en la configuracién de personal y colectiva del ciudadano digital.



A continuacion, se explicita cada uno de los puntos en correspondencia a las afirmaciones

anteriores, con los resultados de la encuesta digital:

Edad

24 reeneata
24 respuestas

10,0

9 (37,5 %)

75

50

25

2 (8.3 %)

1(4.2 %) 1(4.2 %) 1(4.2 %)
18 19 20 21 2 24

0.0

Figura 1. Edad

La mayoria de los participantes estan en edades de 18 a 19 afios, el resto de grupo de la
facultad de Ingenieria civil de supera las edades ya mencionadas en 1 a 4 afios.

1. ¢Al dia cuanto tiempo destina para navegar en internet?
24 respuestas

@ Entre una y dos horas

@ Entre tres y cinco horas
Mas de cinco y siete horas

@ Mas de 8 horas al dia

Figura 2. Tiempo destinado para navegar en internet. Fuente: elaboracion propia 2020.
Gréfica No. 2. Se evidencia que el 79.1 % de los participantes destina entre cinco (5) y
siete (7) horas a navegar en internet; el 4.2 % dedica hasta ocho (8) horas y el 16.7 % desatina entre

una y dos horas a la navegacion en internet.



2. ;Qué contenidos prioriza usted en el uso del internet?

24 respuestas

@ Referentes a su area formacion
académica

@ Noticias
Juegos
@ Redes sociales

Y

Figura 3.Contenidos priorizados en el uso de internet.

En los participantes se prioriza el contenido de las redes sociales, en segundo lugar, las
noticias; en tercer lugar, lo referente a su interés académico (area de formacion profesional) y
finalmente con un resultado de 8.3 %, se ubican los juegos, indicando una utilizacion, pero no de

primer acceso o recurrencia.

3. ¢ Se considera usted un ciudadano digital?

24 respuestas

@® sl
® No

Figura 4 Consideracion de Ciudadano Digital.
El 87.5 % de los estudiantes de quinto semestre de Ingenieria Civil de la USTA, Tunja, para
el afio 2019, segundo semestre, se consideran ciudadanos digitales, y el restante manifiesta no ser

ciudadanos digitales.



4. ;Usted confia en la informacion circulante en la internet?

24 respuestas

@® No

@ Insuficientemente
@ En bajo grado

@ Memedianamente
@ En alto grado

@ Plenamente

Figura 5. Confianza en la informacidn circulante en internet.

La confianza en alto grado de la informacidn circulante en internet es de 12.5 %, igual valor
en contraste con el no rotundo de desconfianza. Prevalece el nivel de confianza medianamente en

un 45.8 % en los participantes, seguido por un 16.7 % en bajo grado de confianza.

5. ¢Cudl de las siguientes redes sociales utiliza con frecuencia?

Il Siempre M Casi simpre Algunas veces [l Muy pocas veces [l Nunca

Instagram Twitter Youtube Facebook

Figura 6. Redes sociales utilizadas con frecuencia.

Las redes sociales mas utilizadas por el grupo de participantes se dan con el siguiente orden:

el primer lugar lo ocupa YouTube y Twitter; en segundo lugar, Facebook: tercer lugar Instagram.



6. Si la respuesta a la anterior pregunta es otra red social, escriba su
respuesta

5 (45,5 %)

2 (18.2 %) 2 (18.2 %)

1(9.1 %) 1(9.1 %)

Google WhatsApp WhatsApp Whatsapp Whatsapp

Figura 7. Otra red social utilizada.

Las respuestas con mayor repitencia refieren a la aplicacion Whatsapp. Los participantes
la tipifican como una red social.

7. (En qué grado ejerce las siguientes précicas ena red? Por favor seleccione una en cada caso.

[ Serpre [ Casi siempre Aounasveces [ Wy pocesveces [ Novca

Lhadddnaddid

Publcar foos Comentar fotos Pulcar memes Comentar memes Publicar Videos Comenlar videos Compart notoias Comentar noficias Compar caricatiras~ Comentar caricaturas Chatear Paricipar en foros

Figura 8. Practicas en la red.

Las practicas con mayor prevalencia en la red por los participantes es publicar fotos,
comentar caricaturas y videos; en segundo lugar, se registra la publicacion de fotos, comentar
noticias y memes; en el tercer lugar, se posesiona el comentar fotos, compartir caricaturas,
participar en foros y publicar videos; en cuarto lugar, se registra, publicar memes, compartir

noticias y chatear.



8. ¢Ha empleado alguna plataforma o aplicacién digital en su proceso

educativo? Escriba cual (es)

24 respuestas

0]
AutoCad, youtube, t... Campus de la unive... Campus virtual, cam...
Campus Campus virtual

Geogebra, AutoCAD...
Educa play , symbol...

Kahoot, campus virt...

Figura 9. Plataforma o aplicacion digital en el proceso educativo.

Normalmente las qu...
Sy...

Se evidencia, que la plataforma mas empleada en el proceso educativo por los estudiantes

de cuarto (4) semestre de ingenieria civil es el campus virtual de la USTA. Otras plataformas,

aplicaciones y software son utilizados segun necesidades especificas, estos son: AutocCAD,

YouTube, Educaplay, Symbolab, GeoGebra, Kahoot y Cambridge.

9. ¢Considera Usted que las redes sociales son un escenario para la concienciay el

empoderamiento politico? justifique su respuesta.

Mugchas ¢
uentestemas
cam 'ar sentemanera

igi
pé)anesca gependlend Yerpeth s Puesto
d adh gersburla

conoclmientoten

thante consciencia
arios

V.
nESale SOCleda
s n tOS utilizar cree

leamosutilizan cled

S CualeSformas

prevenlrQompamﬂa encontrar

re
concienciaf QFMA ViStar

reflexion
promocion confiable
escenario

publlcacnones supuest?rgqpecgwrttgﬁtuensque
weeardiferentes, .
csa'pol it |cosm con e
cenp@CETE h@s ComunlcaC|on
Juegamedlosp oli tICOInfluenmarmano

cosas. | fuertes
existen participante
g%qe)E ldeologlas oportunidad

mom

exponer
Xpone cumplengeneran P
pueblo

lustracién 3. Las redes sociales como escenario para la conciencia y el empoderamiento politico



Los participantes consideran que una de las maneras de facil acceso a la informacion es la
internet y en ella las redes sociales. En consecuencia, los estudiantes consideran que acceder a la
informacién de tipo politico y a su vez opinar desde el comentario, la critica y considerar su
veracidad es posible desde la internet. La posibilidad de dar a conocer la afinidad con una ideologia,
movimiento politico o sencillamente generar y autogenerar conciencia sobre la realidad politica de
la region, del pais o del mundo es desde una mediacidon digital, como escenario de empoderamiento

politico.

10. ¢ Participa usted de alguna red o grupo?

22 respuestas
@ Ambientalista o animalista
® Género
® Minoria étnicas
36.4% @ Movimiento social
@ Movimiento politico
@ Grupo o asociacién juvenil
@ Ninguno
@ Grupo religioso
12V

Figura 10. Participacion en red o grupo.

E195.9 % de los participantes hace parte un movimiento (grupo) de caracter politico, ya sea
ambientalista, asociacion juvenil, red o grupo con compromiso social, y solo el 4.1 % de los

participantes no pertenece a movimientos (grupos) de caracter politico o ambientalista.

11. Segun su respuesta en la anterior pregunta, escriba el nombre del
grupo al cual esta vinculado (a)

23 respuestas

0
- Ecogarritas Grupo de interca... Jdd No Uptc

Coaliciéon Colombia Fui participe en l... Guerra Universit... Mundo No pertenezco a...

Figura 11. Grupo de vinculacion.



Algunos de los movimientos o grupos a los que pertenecen los estudiantes son: Eco garritas,
Guerra universitaria, Coalicion Colombia, Cruzada Internacional, Cruz Roja Colombiana, entre
otras.

12. Indique los 5 principales canales, personales, o paginas que usted sigue con mayor
frecuencia en redes o plataformas de internet.

MathWorks

Semana
nombreseEE

Sacha

Gonzdlez WhatsApp
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GeoGebraFacebO k
Rubluspartlcular O ePIatgl;glrgn?;
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2 pulla
Matlab o
Profe.s O & Espectador 19
< cslngenleros._”,.%;';'ﬁ.‘a

S —
Clneg

Sginan="_-comunicagysgiores
Me Z AuronPlay
Frases :5 posmvo

§‘§ saludable olfram

Sor:rat|c|_|_1|S|1:C)|"°e SaSCha
YetsonPautips, %

influenciadores %
UptcdeportivasPais
Instagram
AutoCAD
Rubiuh

Graflcador

lustracién 4. Principales canales o paginas que se siguen con mayor frecuencia.

De los principales canales, redes o plataformas utilizadas por los estudiantes, son:
YouTube, El Espectador, EI Tiempo, Ingenieros, Julioprofe, EI Pais, Comunicacién (redes

sociales), la Pulla, entre otras con menor recurrencia.

13. ¢Ha jugado Usted juegos en linea (online)?

24 respuestas

® si
® NO

Figura 12. Ha Jugado en linea.



El 66.7 % ha participado de juegos en linea (online), en contraste con el 33.3 % que no
registra este tipo de participacion. Se evidencia un buen porcentaje de estudiantes activos en la red

desde el juego.

14. Si su respuesta a la anterior pregunta fue afirmativa: Indique con qué
juegos online ha interactuado. Nombrar maximo 5 juegos.

24 respuestas

2

0
1.Call of dury 2.... Calle of duty, fre... Fortnite Geogebra .des... League of legen Nunca he jugado
COD mobile, CI... Clan of clash Fortnite, call of... Juegos friv No ein...

Figura 13. Interaccidn juegos online.

El juego con mayor préactica entre los estudiantes que registran interaccion con juegos en
linea es “Fortnite, salvar al mundo”, juego cooperativo y de combate. Otros juegos son: Call of
Duty, Gears, Clash Royale, Ajedrez, Tenis, Candy Crush, Free Fire, Juegos Friv, League of

legends, entre otros.

15. ;Qué tipos de juego online ha jugado?
24 respuestas

@ Accion

@ Arcade-aventuras
@ Deportivo

@ Estrategia

@ Simulacion

@ Juegos de mesa
@ Ninguno

Figura 14. Tipos de juegos jugados en online.



Los juegos de mayor prevalencia en los estudiantes son los de accion, seguidos de los de
estrategia, simulacion (juegos de mesa o representacién de un modelo de la realidad), aventura y

deporte.

16. ;Cuantas horas al dia juega en internet?
23 respuestas

@ Menos de una hora

@® Entre una y dos horas
@ Entre dos y seis horas
@ Entre siete y ocho horas
@ Entre 8y 12 horas

@ Mas de 12 horas

@ Entre dos y seis horas

Figura 15. Horas al dia dedicado al juego en Internet.

El 56.5 % de los participantes dedica al juego en linea (online) menos de una (1) hora; el
30.4 % destina una a dos horas; el 23 % emplea entre dos (2) y seis (6) horas al juego. Se evidencia
la inclinacién de un buen numero de participantes a ser “Gamer”, pues horas de dedicacion

manifiestan el interés y pasién por el videojuego.

17. ;Se considera usted un Gamer?
24 respuestas

® s
® No

Figura 16. Gamer.

El 83.3 % de los participantes a pesar que la dedicacion en horas al juego se considera
“Gamer”, en contraste con el 16.7 % que no. Es importante indicar que ademas de disfrutar el juego

los participantes lo terminan con altos récords a diferencia del jugador casual.



18. ;Considera Usted que los juegos virtuales son una herramienta para el aprendizaje?
24 respuestas
@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
‘ @ Totalmente de acuerdo
20,8%

Figura 17. El juego como herramienta para el aprendizaje.

Considerar el juego como una herramienta para el aprendizaje se presenta como primera
postura en los participantes; el tomar una posicion neutral se postula en segundo lugar; en tercera
posicion se ubica el desacuerdo y totalmente en desacuerdo.

19. ;Cree Usted que el uso de la internet influye en su comportamiento?
24 respuestas

@ No influye

@ Minima influencia
@ En bajo grado

@ En mayor grado
@ Totaimente

Figura 18. Influye el internet en el comportamiento.

El bajo grado de influencia de la internet en el comportamiento humano registra el 37.5 %
con una diferencia de 4.2 décimas menos de la influencia en mayor grado. El criterio minimo
influye registra un 12.5 % marcando una diferencia con el criterio totalmente de 4.2 décimas

menos.



20. ;Usted cambia de identidad cuando navega en la internet?
24 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre

© Algunas veces
@ Muy pocas veces
@® Nunca

Figura 19. Cambio de identidad cuando se navega en internet.

La mitad de los estudiantes de quinto (5) semestre de Ingenieria civil cuando navegan en
internet no cambian de identidad, pero el 33.3 % cambia su identidad algunas veces en distancia

menor de 16.6 décimas de muy pocas veces cambiar la identidad.

21. ;Cree Usted que lo virtual fortalece las relaciones humanas?
24 respuestas

@ Siempre

@ Casi siempre

@ Algunas veces
@ Muy pocas veces
@® Nunca

Figura 20. Lo virtual fortalece las relaciones humanas.

En cuanto al fortalecimiento de las relaciones humanas desde lo virtual los participantes
consideran con mayor inclinacion el criterio algunas veces, seguido de casi siempre, siempre, pocas

veces, y con el menor valor nunca.



22 ;Cree Usted que la experiencia de virtual puede reemplazar la experiencia de lo real?
24 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Figura 21. Experiencia de lo virtual puede reemplazar la experiencia de lo real.

Que la experiencia virtual remplace la experiencia real presenta en orden de valoracion el
criterio totalmente en desacuerdo con un 33.3 %, seguido del criterio en desacuerdo con una
diferencia menor de 8.3 décimas. La postura ni de acuerdo ni en desacuerdo, presenta una
valoracion de 20.8 % seguido con una diferencia menor de 8.3 décimas del criterio de acuerdo y

distante de este con 4.2 décimas el criterio totalmente de acuerdo.

La experiencia de juego, como mediacion pedagogica en el area de filosofia politica

Enmarcamos la experiencia para estos estudiantes universitarios, como ciudadanos
digitales (los que autodenominan), las redes sociales son escenario para la conciencia y el
empoderamiento politico, pues alli, la opinion, la critica, la argumentacion es posible. El hecho
de ser tenido en cuenta, poder inclinarse o militar en una ideologia, movimiento social o grupo
religiosos es factible desde las tecnologias de la Informacion y la comunicacion TIC, y estas son
canal para la vinculacion como actores politicos (experiencia real) y a la vez como plataforma de
defensa de sus ideales. Un factor importante que se relaciona con la ciudadania digital es si la
participacion de los estudiantes en la red influye o no en el comportamiento, para el caso en
referencia, no, esté registra el 37.5 %, el cual esta a distancia de 4.2 décimas menos de la
influencia en mayor grado; el criterio minimo de influencia registra un 12.5 % marcando de una
distancia de 4.2 décimas menos con el criterio totalmente influye. La categoria de influencia en el

comportamiento desde la experiencia de lo virtual se relaciona de forma directa con el



fortalecimiento o deterioro de las relaciones humanas, pues lo experiencia de lo virtual, segun lo
ya indicado, influye en las relaciones humanas (valoracion de 58.3 % algunas veces influye y 25
% casi siempre) sentencia apoyada en que la experiencia virtual no reemplaza la experiencia de lo
real, estd con una valoracién de 33.3 % totalmente en desacuerdo, seguido de un 25 % en
desacuerdo, valoracién que permite colegir que si afecta la condicion de lo humano en si mismo y
la relacion de éste con sus semejantes en la experiencia de real. Quiza apresurado 0 como una
premonicién de las practicas asiduas de los participantes, la interaccién en la red, lo virtual (la
simulacion) impacta en el pensar, decir, sentir y proyeccion del hacer en el mundo de lo real.

Haciendo referencia a la gamificacion y teniendo en cuenta que los juegos no son el
contenido prioritario de los estudiantes cuando navegan en Internet, no obstante, se registra un
66.7 % que ha jugado online, en contraste con el 33.3 % que no registra este tipo de interaccion.
Los juegos en linea con favoritismo por parte de los estudiantes son de competencia, trabajo
cooperativo, combate, estrategia, simulacion, aventura y deporte, como: Fortnite, Call of Duty,
Gears, Clash Royale, Ajedrez, Tenis, Candy Crush, Free Fire, League of legends entre otros. El
tiempo dedicado es factor decisorio para determinar si un jugador es “Gamer”, jugador experto y
apasionado que empieza y termina los juegos con altos récords, a diferencia del jugador casual,
que juega por diversion y es temporal. Es asi, que el reporte de horas dedicada a jugar online sea
de 56.5 % menos de una (1) hora, el 30.4 % una a dos horas, el 23 % entre dos (2) y seis (6) horas
al juego. En efecto, el 83.3 % de participantes se consideran “Gamer” calificativo que contribuye
a la vinculacién de practicas pedagogicas mediadas por TIC, las cuales facilitarian el objetivo de
un espacio academico o por efecto, serian estrategia parcial de resolucion de los nicleos
problémicos que lo fundamental.

En este sentido, considerar si los juegos son una herramienta para el aprendizaje, al
respecto se lista un 37.5 % de los participantes que estan de acuerdo con el postulado, y un 33 %
presenta una posicidn neutral, estan, ni de acuerdo ni en desacuerdo, frente a un 20.8 % que no
estad de acuerdo. Estas valoraciones son factor decisivo, pretexto perfecto para la vinculacion de
una mediacion TIC-gamificacion a un espacio académico como filosofia politica que responde a

la pregunta problémica



1. ¢Considera que después de interactuar con el juego posee mejores
elementos para ejercer su participacion politica?

30 respuestas

®s
® NO

>

Figura 22. Después de jugar Reconstruccién cree que posee elementos para ejercer su participacion
politica.

La diferencia entre poseer mejores elementos para ejercer su participacién politica o no
después de interactuar con el juego “Reconstruccion: la guerra no es un juego” es considerable,
pues el 93.3 % de los participantes indica que si, seguido por una valoracion del 6.7 % que

considera que no posee eso elementos para ejercer mejor su ciudadania.

2. ;Usted cree que jugar este tipo simulacion le aporta a la construccion de
ciudadano digital?

30 respuestas

®s
®NO

Figura 23. Jugar Reconstruccion le aporta a la construccion de ciudadano digital.
El juicio de valor de los participantes sobre la construccion del ciudadano digital desde una

simulacién desde las mediaciones TIC es positiva en un 96.7 % seguido de un 3.3 % que considera

que una simulacion (juego online) no aporta.



3. ¢Usted cree que la interaccion con el juego le permitio crear conciencia
colectiva de los deberes ciudadanos?

30 respuestas

@ s!
® No

Figura 24. Interaccion con el juego Reconstruccion crea conciencia colectiva de los deberes ciudadanos.

El 86.7 % considera que la interaccién con el juego le permitié crear conciencia de los
deberes ciudadanos en una relacion menor y distante de 83.4 décimas menor que determinan el no
crea conciencia de los deberes ciudadanos.

4. ;Lainteraccion con el con el juego “Reconstruccion” le genera a Usted

una sensacion de empoderamiento fren...Io que sucede en la sociedad actual?
30 respuestas

@ Siempre
@ Casi siempre

Algunas veces
@ Muy pocas veces
@ Nunca

Figura 25. Interaccién con el juego Reconstruccion genera sensaciones de empoderamiento frente a lo que sucede
en la sociedad actual.

La sensacion de empoderamiento frente a los que sucede en la sociedad actual se registra

en el siguiente orden: casi siempre, algunas veces, siempre y muy pocas veces.



5. ;Después de la interaccidn con el juego “Reconstruccion” ha tenido
motivacidn a publicar ideas o iniciativ... compromiso politico- social en redes?

30 respuestas

® sl
® NO

Figura 26. Motiva a compartir contenido de compromiso politico en redes cuando se juega Reconstruccion

La interaccion de los participantes con el juego “Reconstruccion: la guerra no es un juego

favorece la motivacion a compartir ideas o publicar contenido de compromiso social en redes en

un 63.3 % presentando una diferencia de menos 33.4 décimas de la opcion no

.Qué valores del juego “Reconstruccion” puede Usted replicar en su vida cotidiana

como ciudadano?
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lustracién 5. Valores generados por el juego Reconstruccion que se puede replicar en la vida cotidiana



Los valores con mayor repitencia y que los participantes manifiestan replicar en su vida
cotidiana son: tolerancia, respeto, amor, paz, humanismo, empatia, responsabilidad ciudadana,
libertad y solidaridad, toda vez que categorias como el compromiso, igualdad, esperanza,
comprension, lealtad, miedo, abnegacion entre otros, también hacen parte del abanico de
posibilidades de réplica en menor grado.

7. (Después de jugar “Reconstruccion” le ha cambiado a Usted la vision de la violencia

en Colombia? Justifique su respuesta.
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lustracién 6. Jugar Reconstruccidn le ha cambiado la visién de la violencia en Colombia.

A los participantes la vision de la violencia en Colombia les cambia durante y después de
interactuar con el juego, esto porque muchos no habian tenido una simulacion de la violencia y el
juego de roles en el juego. Categorias como violencia, decisiones, pais, perspectiva, miedo,
conflicto son recurrentes al momento de consolidar la visidn de la situacion actual de pais en cuanto
al conflicto armado en diversas manifestaciones. Se evidencia la postura estar en comprension
frente a las victimas de un conflicto armado en el pais, categorias como angustia, rencor,
conciencia, destino, influencia y otros similares, son el sentir al momento de decidir un rol en el
juego. En cuanto a los victimarios se resalta la violencia y la persistencia como actores de la guerra

de un pais que quiere mostrar lo contrario en algunos casos.



8. ¢ Son las mediaciones TIC escenarios de agenciamiento, otra forma de
moldear la conducta?

30 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

_— |
=

Figura 27. Las mediaciones TIC como escenario de agenciamiento u otra forma de moldear la conducta.

Se evidencia que el 60 % de los participantes consideran estar de acuerdo que las TIC son
escenario de agenciamiento para moldear la conducta y con una diferencia menor de 36.7 décimas
se ubica el criterio ni de acuerdo ni en desacuerdo, y distante del de acuerdo se posesiona el
desacuerdo con 50 décimas menos, y con un totalmente de acuerdo 3.3 % y con igual valor el
totalmente en desacuerdo.

9. ¢Considera que las redes sociales son un escenario para la conciencia y el
empoderamiento politico? justifique su respuesta.
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lustracidn 7. Redes sociales son un escenario para la conciencia y el empoderamiento politico.



Segln los participantes, se establece que las redes sociales son un escenario para la
conciencia y empoderamiento politico, toda vez que se propenda por la verdad, el establecimiento
de redes para compartir y participar de la realidad politica del pais, la cobertura y expansion de las
ideologias, el compromiso social y el uso responsable de las mismas.

10. Segun el rol que Usted asumio al jugar “Reconstruccion” ;Cual fue el impacto

emocional mas significativo de su experiencia de juego? Describelas.
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lustracidn 8. Impacto emocional mas significativo de su experiencia de juego Reconstruccion.

Los impactos representativos y recurrentes en los participantes son: la toma de decisiones
segun el rol en el juego y como consecuencia de este ser guerrillero, desplazado, escapar del
conflicto, el sometimiento a realizar acciones que no se quieren, ponerse en los zapatos del otro,
decidir la vida de otros, ayudar a otros a tomar decisiones para no hacer parte del conflicto,

abandonar su tierra natal.



11. ¢ Cudles fueron las decisiones més dificiles que Usted tuvo que tomar en el juego?
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lHustracién 9. Decisiones mas dificiles de tomar al jugar Reconstruccion.

La decisién mas relevante en el juego segun los participantes radica en el rol a desempefiar
como actor en el conflicto en cuanto a: guerrillero, desertor, huir del conflicto, actor conciliador,

abandonar la familia, ayudar a la familia y a compafieros, venganza, la decision de hacer los bueno
y malo segun posibilidades del juego.

12. ¢Se arrepiente de haber elegido el rol que asumido con Victoria? Justifique su
respuesta.
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lustracién 10. Posicidn frente al rol elegido al jugar Reconstruccion.



Se evidencia seguridad en la decision del rol a desempefiar en el juego, se caracteriza la
reflexion, aprendizaje, perspectiva del conflicto armado en Colombia, simulacion de experiencia y
posicion frente a la naturaleza de la guerra, pues algunos participantes a pesar de no haber tenido
alguna experiencia de la guerra, la mediacion “gamificacion” cumple un papel importante como

nueva experiencia.

13. ¢(Qué reflexiones personales y entre pares le ha suscitado el juego

“Reconstruccion”?
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lustracion 11. Reflexiones entre personales y entre pares que ha suscitado el juego Reconstruccion.

El optar por no repetir las acciones que llevan a un conflicto, el respeto y la ayuda por la
realidad del otro, la necesidad de las personas, la realidad en la que se nace y de la que se decide
hacer parte, la capacidad para enfrentar las dificultades, la bondad de las personas, el
reconocimiento del esfuerzo, el poder del ciudadano y del pueblo frente a las decisiones de un pais,
lariqueza de la paz, el reconocimiento de la realidad politica de un pais, son reflexiones que surgen

de una experiencia digital, el juego.



cercanos: comparieros de clase, familiares, amigos y conocidos; compartir y socializar la
experiencia a manera de informacion en redes sociales, contribuye a la construccion de redes y a

14. ; De qué manera ha compartido su experiencia de juego “Reconstruccion”?
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lHustracion 12. Manera de compartir la experiencia de juego.

Compartir la experiencia de juego “Reconstruccion: la guerra no es un juego” con los mas

generar conciencia colectiva de la realidad del conflicto armado en Colombia.

15. Qué significado tiene para Usted la siguiente afirmacion: “La guerra no es un

juego”.
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lHustracioén 13. Significado de la afirmacion: “la guerra no es un juego”.



Se evidencia que el postulado “la guerra no es un juego” es un referente colectivo que
permite considerar posturas frente al conflicto armado desde perspectivas diversas como: el
cambio, la realidad de la guerra, la solidaridad, los efectos del conflicto armado, activismo y
conciencia de paz, la guerra afecta a todos, miedo por el futuro desde el reconocimiento de la
realidad, sin embargo, es manifiesto que la mediacion virtual despierta el interés por el

reconocimiento, analisis y valoracion del estado actual de Colombia frente a la guerra.

16. ¢(Qué tipo de habilidades y destrezas cree que pudo desarrollar en el juego

“Reconstruccion”?
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lustracidn 14. Habilidades y destrezas que cree que pudo desarrollar en el juego Reconstruccion.
Habilidades o destrezas manifiestas como: tomar decisiones considerando sus efectos,
liderazgo, comprensidn holistica de la realidad, favorecer la habilidad para relacionarse con otros,
respuesta asertiva y consecuente con lo que se quiere, responsabilidad y corresponsabilidad frente
los hechos, cooperacién para lograr objetivos y conciencia ciudadana son habilidades que incita el

juego.



17. ¢(Usted considera que los juegos virtuales son una herramienta para el
aprendizaje y ensefianza?

30 respuestas

® s
® NO

Figura 28. Los juegos virtuales son herramienta para el aprendizaje.

Se determina que el juego desde la mediacién digital es totalmente efectivo en la ensefianza-

aprendizaje.

18. ¢Hay alguna diferencia entre la la toma de decisiones en su cotidianidad

en relacién alas tomadas en el juego?
30 respuestas

® s|
® No

Figura 29. Diferencia entre las decisiones tomadas en la cotidianidad en relacion a las tomadas en el juego.

Se percibe una inclinacion no distante entre la diferencia en la toma de decisiones en la vida
cotidiana y la que se toma en un juego (online), pues la distancia es de 6.6 décimas, factor

determinante sobre el aprendizaje (atencién-memoria-competencia) entre lo real y virtual.



19. ¢ Cree Usted que el juego le permite ponerse en el lugar de las
victimas?
30 respuestas

® s

Figura 30. El juego permite ponerse en el lugar del otro

Es manifiesta la distancia entre el SI y el No en relacion a postura si el juego (virtual) le

permite ponerse en el lugar del otro. Es quiza el reconocimiento del otro desde lo real o desde la
simulacidn virtual la que favorece la inclinacion inferida en la grafica

20. ¢Es el juego virtual-online una herramienta que cambia nuestra forma de ser
pensar, decir y actuar frente al escenario real de la politica? Justifique su respuesta
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lustracidén 15. El juego virtual-online una herramienta que cambia nuestra forma de ser, pensar, decir y actuar frente
al escenario real de la politica



En el mapa de palabras las categorias de cambio, pensar, realidad, diferente, ver, decisiones
y otras afines, permiten evidenciar la viabilidad del juego desde una mediacion TIC como
herramienta que sugiere o empuja a otras formas de pensar, ya sea de momento o a largo plazo,

esto por la naturaleza del juego que genera impacto y huella en la memoria del discente.

21. ¢Cuéles son las diferencias entre una clase donde se vincula un juego de video y

una clase de metodologia tradicional?

memoria
> contexro ant ali \(k‘ tablero

& cambiamos empoderar
\\0 _ interaccion &mncmncs

i agfo“g{a{; -

._‘ .
cxperunenta 5 dlll"inln."l
yudan

\m;eumwdeo"* \O entretenido

indisciplina querer

magisira
hbrememel/ld Om > N con »L’[wniw

13l

guerrilleros Vlve g =,
ocasionar B
cXpcer lLI](.li Z %
lOUldl]lO\ . :-:J I Loxas C‘l e
«, entender<, Vidases
'// benelao : erSOIlap sblacién

nt 1
— 5 irete

5% vnmale%“Na studiant&™
.9 interactividad t(,l‘rlb] lL‘T()\

Clld’lCHCa\ ® social®.
1:sp¢\.lo comprension
7 tradicional:
= I tuar lh: CJL
terac tedricamente expresar
per \pCLfl'\ a (iltel ellre pensamiento durante
cquivocarsc involucrados - inmadurez
nnnc| 108 e>mdmntes & OO gency al
conflictc Vg AN~ juzgado

&
~ N
"ff"‘l"f}ﬂé S momento

tl\“,”

.\\\\\?1 de

llustracion 16. Diferencias entre una clase donde se vincula un juego de video y una clase de metodologia tradicional.

La diferencia entre la clase tradicional y una sesion con gamificacion segun el mapa de
palabras es: en una buena estrategia metodoldgica, es interactivo, entretenido, diferente, motiva,
favorece a atencion y la memoria. Ademas, la metodologia propuesta, favorece la experiencia de

generar conciencia sobre un tema en especifico desde la gamificacion.



22 ¢Qué clase de experiencias similares a las del juego ha tenido en la vida real?
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lHustracion 17. Clases de experiencias similares a las del juego ha tenido en la vida real.

En relacion a una experiencia similar a la propuesta por el juego, la palabra con mayor
repitencia es ninguna, sin embargo, se hacen analogias en las respuestas frente a la toma de

decisiones, la mala o buena informacién sobre la realidad del pais, experiencias propias o de

algunos familiares, pero la experiencia frente a la pantalla desde videojuegos con otra

intencionalidad son referentes al momento de indicar emocion, encuentro, realidad, afectar,

relaciones, temor y palabras afines con la naturaleza de la experiencia virtual desde el juego.



Resultados hashtag

problems gor2ago; Vemganza
i

porcentaje e !

- e sant Poqum
e Intere od -totalmente

prob ematiCasisay

aiutu oS

mvolucra & vlupn\ l 1\ 1[)131
emsegan s 3 : L malos .,

1 ra 3 e
''''' ‘@l‘\llldsl\t()l 1dlueuo
CQOD sociedadmiedo

L]l\.\

d)dGClSlQlles
Vldacw Iﬁ%r S

S LIGGIIQ::::; tar C nOC r
VIiVCIle nsecuencias e
manua ) '\kloa (toﬁgrentn

pasiv Me \ 1\ c 4 :T ik
pllu blo. p

1enxlla , i
“] pen\mmento -
Lonﬂuto 751,

acompaBamiento / - pmn ~
las apropilamo, e 3
o P 5— onajes Il
exungue

gnoTar
1A

La experiencia de juego virtual, permite valorar en el contenido compartido por los
participantes en el hashtag #reconstruccion, la repitencia de palabras que favorecen juicios como:

e Diferencias entre la clase tradicional y una mediada por TIC, gamificacion.
e Experiencia en la toma de decisiones.

e Conciencia del problema actual del pais y de futuro.

e Interaccion con la realidad actual del pais.

e Tomar posicion frente a nuestras problematicas.

e Sentir con el otro.

e Conocer la historia del conflicto del pais desde otra perspectiva.

e Otras formas de sentir: angustia, miedo, intriga...

Aportes para la construccion de la ciudadania digital y la pedagogia de la presencia.

¢De qué forma la filosofia politica aporta a la formacion de la persona para el ejercicio de las
ciudadanias y la cultura de paz? Es relevante reconocer, que, segun los registros, los estudiantes
cuando navegan en Internet tienden al cambio de identidad, acto no afable a la naturaleza del
ciudadano digital, esto referenciado por una inclinacion de un 33.3 % al cambio de identidad, y

un 16.7 % que cambia algunas veces de identidad. Los referentes mencionados se convierten en



reto y propdsito pedagdgico frente a la hipotesis ¢ Es la simulacién virtual (gamificacion) una
experiencia relevante y favorable en la construccion del ciudadano digital? Entonces, el juego ha
tenido un papel importante en la educacion. La clase de juego, la manera o forma de jugar, las
mediciones utilizadas y la intencionalidad, seguiran siendo el ndcleo al momento de una
planeacion pedagogica que se proponga resolver hipétesis como las que justifican este estudio

desde el angulo de la ciudadania digital.

En suma, se evidencian précticas y patrones que coadyuvan a los participantes a denominarse
ciudadanos digitales y “Gamer”, y en consecuencia considerar que las experiencias virtuales
afectan el comportamiento, moldean la conducta; son herramientas que favorecen el aprendizaje;
facilitan el empoderamiento y la conciencia politica, entre otras. De las anteriores, hay una que
deja en entredicho la conducta del ciudadano digital, la de cambiar de identidad al momento de
navegar en la red, situacion manifiesta para entreverar conjeturas sobre la posverdad en relacion a
la verdad, la utilizacion de los medios segun un fin y del compromiso social frente al cumpli-
miento. Desde lo pedagdgico surge la reflexion ante la intencionalidad con la que se podria
vincular una mediacion TIC a un espacio académico, pues cada espacio de esta naturaleza surge
como fundamento y solucion a una realidad problémica, que en nuestro caso se designa catedra
de filosofia politica y responde desde lo singular a la construccion del ciudadano digital de los
estudiantes de cuarto semestre de ingenieria civil de la Universidad Santo Tomas en perspectiva

de la pedagogia de la presencia.

Ahora bien, el aporte de la Pedagogia de la presencia en la construccion del ciudadano
digital de los estudiantes ya referidos, es posible considerando la teoria medular propuesta, no sin
antes subrayar que la denominacién de ciudadania digital son categorias en construccidn, esto
debido al avance y alcance de la tecnologia. Entonces, las formas de comunicacion de la sociedad
digital configuran la organizacion, la produccion, el conocimiento, la investigacion (...), que a su
vez se integra a la idea de cultura, los artefactos, los entornos materiales, la técnica. (Lévy, 2007).
El ciudadano digital esta inmerso en otra concepcion de orden, el de la red de informacion, en la
cual pude participar cuando lo decida, y este caso no es la excepcion. Ciertamente el ejercicio de
la ciudadania ha migrado a otras formas de comunicacion en el que el sistema tecnoldgico

favorece la interactividad de colectivos con sus entornos, instituciones, sistemas organizados, y



por supuesto con sus respectivas interpretaciones, valores, memorias, realidades (virtuales-
simulacion) y constantes transformaciones.

En constatacion, los resultados de la prueba formal una vez jugado online
“Reconstruccion’: la guerra no es un juego, de interactuar con sus pares sobre la experiencia de
juego, de hacer analogias entre la experiencia de los real y la virtual, se lista un 93 % de
integrantes que indican tener mejores elementos para ejercer su participacion politica, pues el
juego virtual-online es considerado un herramienta que cambia nuestra forma de pensar, sentir,
decir y actuar frente al escenario real de la politica, esto en el marco de la ciudadania. En efecto,
la generacién de conciencia sobre los deberes ciudadanos (digitales) una vez tenida la experiencia
de juego es decisiva, pues se registra un 86.7 % de los discentes que estan de acuerdo con esta
afirmacion, y como efecto en la teoria “fractal”, lo que sucede en lo macro, sucede en lo micro, la
sensacion de empoderamiento frente a la realidad social actual, presenta una aprobacion en el
siguiente orden: casi siempre 33.3 %, algunas veces 30 %, siempre 26.7 % y muy pocas veces
con un 10 %. Lo anterior, evidencia la estrategia de desarrollo, el uso de la infraestructuray el
desarrollo de servicios (comunicacion-experiencia), como punto de partida para la humanizacion
de las tecnologias (Galindo, 2009).

La aparicidn y renovacion de saberes y destrezas que se crean y desaparecen con el
tiempo (Lévy, 2009), son elementales al momento de constatar la denominacion de ciudadania
digital en los discentes (nativos digitales) ya referidos. Asimismo, la simulacion de valores en el
rol de los personajes del juego, hacen gue los estudiante, como efecto del juego, estimen valores a
replicar en la vida cotidiana (real- con el otro) tales como: tolerancia, respeto, amor, paz,
humanismo, empatia, responsabilidad ciudadana, libertad, solidaridad, compromiso, igualdad,
esperanza, comprension, lealtad, entre otros, toda vez que categorias como el miedo también hace
parte de lo experimentable desde la simulacion de juego en lo virtual y afectan la vida real del
ciudadano digital, caso natural, pues el ser es social y se construye también en la escuela de lo
comunitario, como primer sistema y red de aprendizaje y comunicacién. lgualmente, y como
afirma Pierre Lévy (2007), en su tercera constatacion: el ciberespacio soporta las tecnologias
intelectuales que amplifican, exteriorizan y modifican numerosas funciones primitivas humanas:
memoria (bases de datos, hiperdocumentos, ficheros numéricos de todas clases), imaginacion
(simulaciones), percepcion (sensores digitales, telepresencia, realidades virtuales), razonamientos

(inteligencia artificial, modelizacién de fendmenos complejos). Igualmente, una simulacién de



juego “Reconstruccion” seglin los discentes, aporta a la construccion del ciudadano digital, esto
se evidencia con la inclinacion por un sien un 96.7 %, y 63.3 % de los participantes, que una vez
juega, manifiesta que este tipo de mediacion favorece la motivacion a compartir ideas o publicar
contenido de compromiso social en redes. De ahi que se registra un Si rotundo en considerar las
redes sociales como escenario para la conciencia y el empoderamiento politico, toda vez que se
propenda por la verdad, el establecimiento de redes para compartir y participar de la realidad
politica del pais, la cobertura y expansion de las ideologias, el compromiso social y el uso
responsable de las mismas. Compartir la experiencia de juego en redes sociales y con los mas
cercanos genera conciencia colectiva sobre la realidad politica actual, y sabemos por repercusion,
que también es social y econémica.

El juego “Reconstruccion” simula el rol de los actores de la guerra en Colombia, cuya
intencion pedagogica el en espacio academico de filosofia politica es generar reconocimiento de
la historia del origen de la guerra y sus consecuencias en Colombia, pero al mismo tiempo
empujar, animar e impeler en la conciencia de los nativos digitales del grupo de estudiantes de
cuarto semestre de ingenieria civil, su construccion como ciudadanos digitales, actores politicos
desde las nuevas las posibilidades de la mediaciones TIC- gamificacion. En consecuencia, como
afirma Félix Guattari y Suely Rolnik, (2006), la subjetividad como una construccién social,
producto de agenciamientos, que compete a la manera en que se percibe el mundo, a las
representaciones, a la modelizacion de los comportamientos, las relaciones sociales, la
sensibilidad, la memoria, los fantasmas imaginarios, entre otros, los cuales inciden en los modos
de expresion (lenguaje y niveles semioticos) particulares y colectivos, que es también aquello que
somos Yy aprendemos a ser desde el agenciamiento (esto a manera de marca publicitaria, en mi
opinion), lo cual se convierte en formas de ser, pensar, decir y actuar.

En este sentido y afirmando lo ya expuesto, los discentes manifiestan subjetividades desde
el agenciamiento del juego. Los impactos representativos y frecuentes van desde la toma de
decisiones, sometimiento, sentir con el otro (rol del personaje elegido o asignado en el juego),
venganza, ser parte de los buenos o los malos. También, la simulacion de la guerra (juego) en
cualquiera de los roles, permite configurar la manera en que se percibe el mundo desde la
simulacidn, pues esta puede llevar, segun lo registrado, al reconocimiento y apoyo a las victimas
de un conflicto, asentir el poder del ciudadano y del pueblo en las decisiones que afectan el futuro

de un pueblo, y el papel politico como ciudadanos digitales, capaces de hacer frente desde lo



percibido y comunicado en la subjetividad individual o colectiva. Ademas, el significado que se
construye una vez se termina el juego, es que la guerra no es un juego, es real, y que la
superacion de la misma (desde lo experimentado en la simulacion) conlleva la creacion de redes
que lideren de manera asertiva y responsable la construccién de la conciencia colectiva que
desemboque en la paz desde la diferencia. Es conveniente subrayar, en suma, que la experiencia
de juego logro, que 60 % de los participantes consideran estar de acuerdo que las TIC son
escenario de agenciamiento para moldear la conducta, y con una diferencia menor de 36.7
décimas se ubica el criterio ni de acuerdo ni en desacuerdo, y distante del de acuerdo se
posesiona el desacuerdo con 50 décimas menos, y con un totalmente de acuerdo 3.3 % y con
igual valor el totalmente en desacuerdo.

En cuanto a la afirmacion de Elias Manaced, (2017), el videojuego es un medio de
representacion de las dinamicas y funcionamiento de los sistemas reales de nuestra sociedad y
mundo. Ademas, posibilita la reflexion critica, ética, disposicion al control y sujecion, nuevas
subjetividades, alfabetizacion desde contextos diferentes e influye en nuestra forma de ser y de
actuar. En efecto, la experiencia de juego “Reconstruccion” en los estudiantes, se configurod
como dispositivo para inducir al reconocimiento y cambio de la memoria del conflicto armado en
Colombia desde la perspectiva politica y como ciudadanos digitales; como una mediaciéon TIC
para el agenciamiento de la conducta; la posibilidad de ponerse en el lugar del otro, no solo desde
la virtualidad sino desde la conciencia de lo real; tomar posicion critica frente a una realidad
desde la experiencia transmedia, no sin antes advertir la percepcion de emociones, realidad,
encuentro, relacion y sentimientos al cursar el juego. Ademas, el juego fue considerado una
herramienta eficiente en el proceso de ensefianza aprendizaje.

La perspectiva de la pedagogia de la presencia en relacion a la construccion del ciudadano
digital del grupo seleccionado, y de acuerdo con Hans Ulrich Gumbrecht (2009), en cuanto que la
presencia es “llevar hacia delante”, “empujar hacia delante”, hacer nacer, hacer aparecer algo,
hacer visible algo en el mundo, toda vez que la presencia no es una categoria referida unicamente
al espacio y al tiempo. Entonces, es también intangible. En concordancia, se deriva de la
experiencia de juego, una relacién acorde a estas categorias, pedagogia y presencia. En primer
lugar a la pedagogia, puesto gue la vinculacion de una mediacion TIC como la gamificacion a un
espacio académico de naturaleza teorica en el ejercicio de ensefianza aprendizaje, y practico

como actividad cotidiana, permite reflexiones en cuanto al futuro de las nuevas tecnologias y su



puesto en la educacién; la mediacion-gamificacion rompe el orden de lo tradicional, lo congela,
propone la accidn, pues el juego lleva a la creatividad a la innovacion; el juego como herramienta
pedagogica favorece la interaccion, la atencion, entretencién, la memoria. En segundo lugar, la
categoria de presencia y siguiendo Gumbrecht (2009), la relacion de la palabra “poiésis™: hacer
pasar algo del no ser a ser; hacer aparecer algo, llevar algo a la maxima presencia de si, son
factores evidentes en la experiencia de los discentes participes, pues manifiestan que el juego es
otra forma de ver y experimentar la realidad, de hacer conciencia de lo que sucede en la
actualidad y que se lleg6 a experimentar o conocer de primera mano lo del mundo real. Entonces,
esa particularidad del hacer presente en lo real la experiencia de lo virtual es un acto auténtico de
la invencion, que permite ver, tomar decisiones, pensar, ponerse en el lugar del otro, es decir un
acto de autorreferencia humana con la posibilidad de habitar el mundo desde las ficciones, con
objeto de integrarse a la realidad y producir significados (Gumbrecht, 2005).

En consonancia con Gumbrecht (2005), en cuanto a la interpretacion de la cultura de la
presencia, y la relacion entre el sujeto y el conocimiento, proceso que incluye el transito de la
administracion del significado dado a la produccion de conocimiento revelado, es decir, a un
nuevo nacimiento, afiliado a un auto-des-ocultamiento de la realidad. La vivencia del juego,
presenta coherencia, pues los discentes, empujan la creacion de contenidos, el nacimiento de
redes de conocimiento, conformacion de grupos activistas, todo esto producto de un nueva

experiencia y nuevo conocimiento producto de la naturaleza del juego.

La planeacion de la pedagogia de la presencia desde la mediacion TIC-gamificacion,
permite la posibilidad de controlar en tiempo real su propia actividad de aprendizaje y a la vez de
ensefianza, pues es dinamica y diversa la pedagogia en cuanto a la productividad de contenido en
redes sociales; la construccion de enunciados, textos, hipertextos, imagenes, construccion de
inteligencias colectivas, es posible desde la interaccion y vinculo entre cuerpos, sujeto y mundo
(Amador, 2014), y en analogia, el discente - juego y su produccion es posible desde la pedagogia
de la presencia.

Finalmente, los resultados de los instrumentos aplicados, la experiencia de juego y lo
compartido en el hashtag #reconstruccion, permite determinar que la vinculacién de una
mediacién TIC al espacio académico como filosofia politica, con objeto de la construccion del

ciudadano digital, es eficiente y efectiva, toda vez que se considere como soporte y no como un



principio y fin del acto educativo. La vinculacion de una mediacion TIC, atendiendo a la
diversidad de los discentes, representa desafios al individualismo, a la posibilidad de acceso, a la
alfabetizacion digital, a la multiplicidad de expresiones y a la descripcion del fendmeno de lo
social. Los estudiantes de la catedra de filosofia politica en la Universidad Santo Tomas, Tunja,
del cuarto semestre de ingenieria civil, una vez cursado el juego “Reconstruccion”: la guerra no
es un juego, y desde los elementos que configuran la pedagogia de la presencia, los discentes

ahora tienen mejores herramientas para su actuar como ciudadanos digitales.



Conclusiones

Esta investigacion cuyo fin fue analizar el aporte de las mediaciones TIC en la
construccion de ciudadanos digitales en un grupo de estudiantes de la Facultad de Ingenieria
Civil de la Universidad Santo Tomas Tunja, en el marco de la pedagogia de la presencia, permite
concluir:

a) El uso de la virtualidad que poseen los estudiantes de cuarto semestre de la Facultad de
Ingenieria Civil de la Universidad Santo Tomas Tunja, se puede caracterizar en lineas generales y
precisas por las siguientes caracteristicas:

e Las practicas y patrones que coadyuvan a los participantes a denominarse
ciudadanos digitales y “Gamer”, y en su efecto, considerar que las experiencias
virtuales afectan el comportamiento, moldean la conducta; son herramientas que
favorecen el aprendizaje; facilitan el empoderamiento y la conciencia politica.

e El ciudadano digital esta inmerso en otra concepcion de orden, el de la red de
informacion, en la cual pude participar cuando lo decida. Ciertamente el ejercicio
de la ciudadania ha migrado a otras formas de comunicacién en el que el sistema
tecnoldgico favorece la interactividad de colectivos con sus entornos,
instituciones, sistemas organizados, y por supuesto con sus respectivas
interpretaciones, valores, memorias, realidades (virtuales- simulacion) y
constantes transformaciones.

e Lavirtualidad como mediacion permite en la construccion del ciudadano digital
favoreciendo la tesis: lo que sucede en lo macro, sucede en lo micro (deduccion),
pues la sensacion de empoderamiento frente a la realidad social actual desde la
simulacion (juego-virtualidad) es evidente, y se convierte en referente de

humanizacién de las tecnologias

b) La experiencia de juego, como mediacion pedagdgica, generd las siguientes fortalezas
para la ensefianza del area de filosofia politica de la Universidad Santo Tomas:
e Eljuego (virtual) es unas herramientas que favorecen el aprendizaje, facilita el

empoderamiento y la conciencia politica, toda vez que su intension se base en la



construccion del ciudadano. El juego es una mediacion estratégica en el proceso de
ensefianza aprendizaje.

e Lasimulacién de valores (virtuales) en el rol de los personajes del juego, hacen
que el estudiante replique valores en la vida cotidiana (real- con el otro) tales
como: tolerancia, respeto, amor, paz, humanismo, empatia, responsabilidad
ciudadana, libertad, solidaridad, compromiso, igualdad, esperanza, comprension,
lealtad, entre otros. El efecto del juego en la vida real del ciudadano digital, es
evidente, es caso natural, pues el ser es social se construye también en la escuela
de lo comunitario, como primer sistema y red de aprendizaje y comunicacién que
sera simulacién en perspectiva de la pedagogia de la presencia. Ademas, la
experiencia de juego permite asentir el poder del ciudadano y del pueblo en las
decisiones que afectan el futuro de un pueblo, y el papel politico como ciudadanos
digitales, capaces de hacer frente desde lo percibido y comunicado en la
subjetividad individual o colectiva.

e E juego incentiva la creacion de contenido en las redes sociales, pues estas
también son escenario para la conciencia y el empoderamiento politico, toda vez
que se propenda por la verdad, el establecimiento de redes para compartir y
participar de la realidad politica del pais, la cobertura y expansion de las
ideologias, el compromiso social y el uso responsable de las mismas. Compartir la
experiencia de juego desde las mediaciones posibles genera conciencia colectiva
sobre la realidad politica, social y econdmica.

e Laexperiencia de juego empujar, anima e impele en la conciencia de los nativos
digitales en busqueda de la reconstruccion de su tejido social desde: los desafios al
individualismo, la posibilidad de acceso a la informacion, la alfabetizacion digital,
posibilidad y multiplicidad de expresiones, y a la descripcién del fendmeno de lo
social.

c) Se pudieron reconocer los siguientes aportes concretos, que ofrece la experiencia de
juego, como mediacion pedagogica, para la construccion de la ciudadania digital y la pedagogia
de la presencia:

e Laexperiencia de juego como una mediacion pedagdgica surge efectos tales

como: disposicion al control y sujecién, nuevas subjetividades, alfabetizacion



desde contextos diferentes, la reflexion critica y ética, e influye en nuestra forma
de ser y de actuar. En efecto, la experiencia de juego “Reconstruccion” en los
estudiantes, se configuré como dispositivo para inducir al reconocimiento y
cambio de la memoria del conflicto armado en Colombia desde la perspectiva
politica de ciudadanos digitales.

e La mediacion-gamificacién irrumpe el orden de lo tradicional, lo congela, propone
la accion, pues el juego lleva a la creatividad a la innovacion; el juego como
herramienta pedagogica favorece la interaccion, la atencion, entretencion, la
memoria. La categoria de presencia se relaciona con la palabra “poiésis”: hacer
pasar algo del no ser a ser; hacer aparecer algo, llevar algo a la maxima presencia
de si, factores ineludibles en la experiencia del aprendizaje, pues es otra forma de
ver y experimentar la realidad, de hacer conciencia de lo que sucede en la
actualidad y se llega a experimentar o conocer de primera mano lo del mundo real.

e La posibilidad de ponerse en el lugar del otro, no solo desde la virtualidad sino
desde la conciencia de lo real es certeza de presencialidad; tomar posicion critica
frente a una realidad desde la experiencia transmedia, no sin antes advertir la
percepcion de emociones, realidad, encuentro, relacion y sentimientos es un acto

de autorreferencia de subjetividad, que a la vez es autodeterminacion.

Finalmente, en el marco de nuestra investigacion, realizamos las siguientes
recomendaciones en para fortalecer la practica pedagogica de la virtualidad en los curriculos
universitarios de la formacion humanista de la USTA:

e Planeacion. La vinculacion de las TIC como mediaciones a la educacion, requieren
una planeacion consciente y dedicada, pues el propdsito de un espacio académico
responde a nucleo problémico que se resuelve alcanzado articulando el objetivo del
espacio académico, lo ejes tematicos, las estrategias metodoldgicas, las didacticas
pertinentes y la evaluacion, todo debidamente planeado, permitira el logro de los
resultados de aprendizaje y en efecto las competencias, las cuales seran fundamento
del curriculo vite de un futuro profesional.

e Hibridacion: como maestros, es posible considerar haberlo conocido todo. EI mundo

al que pertenecen los estudiantes de hoy es otro, ya no se comunican de la misma



manera que los viejos, y no habitan el mismo espacio que consideramos esta cercado
por cuatro paredes, no perciben el mundo como no lo ensefiaron en el pasado; ellos
son otros, y por su condicién, requiere de un hibridacion de las nuevas mediaciones y
formas de acceder a la informacidn, que no es la que se brindaba en las cavernas, ni la
que humilla con el poder saber, ni la que forma desde la clase (una clase estandarizada
de personas), pues el conocimiento hoy es ubicuo.

Humanidades digitales. La vinculacién de la tecnologia a la educacién no va en contra
de lo humano vy lo ético, por el contrario, el desafio de las ciencias humanas es
consolidar la formacidn, el uso de lo digital para la investigacion, la creacion de
contenido referente a la historia, el arte, la cultura, la filosofia, la sociologia, entre
otros y como efecto el empoderamiento y agenciamiento necesarios en la ciudadania
digital.

Innovacidn. Ensefiar como nos ensefiaron es un magno error, repito, los discentes de
estos tiempos reinventan todo. Entonces, el maestro, como un mago, debe estar
capacitado para innovar su aula de aprendizaje, para conducir y volver conductores y
no espectadores a sus estudiantes; favorecer el movimiento y no el atiborramiento de
las conciencias; convertir al estudiante en auténtico innovador de su proceso
profesionalizante y no copias consecutivas de una clase laboral. La innovacion es
producto de las necesidades de estos los nuevos tiempos y la educacion no tiene

excusa.
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