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Collaborative problem solving of preschool triads, mediated
by a videogame

Cristina Paniagua-Esquivel
Universidad de Costa Rica, San José, Costa Rica

Resumen

Objetivo: Analizar cémo la interaccion de triadas de preescolar les permite resolver un problema de
manera colaborativa, utilizando como mediador un videojuego de plataformas.

Meétodo: Investigacion cuantitativa, observacional. Se validé un manual de categorias utilizando primero
jueces expertos y posteriormente, se utilizaron el Kappa de Cohen (k) y el porcentaje de acuerdo o
confiabilidad inter-observador, para establecer el porcentaje de acuerdo y validar las categorias (ver
Paniagua, 2016). Se utilizd el programa Analizador secuencial de propédsito general (GSEQ por sus siglas
en inglés), para analizar los videos de estudiantes de preescolar mientras resolvian problemas de manera
colaborativa.

Resultados: Las 18 personas estudiantes de preescolar muestran capacidad de resolver problemas de
manera colaborativa. Se utilizé la Q de Yule y la Razon de Momio para describir relacién estadistica entre
las categorias de andlisis. Todos los Q de Yule fueron superiores a 0,6 %, lo que indica anta relacion
entre categorias. Predomina la categoria Guia (34 y 31) en los niveles més dificiles y hay un aumento
en la cantidad de categorias (42 en el primer nivel, 102 en el segundo). También disminuye el tiempo
promedio de resolucion (4,15 en escenario 1, 3,03 en el dltimo, que es mas dificil.

Conclusiones: La poblacion presenta un nivel de desarrollo social, reflejado en la cantidad de verbaliza-
ciones y gestos, que le permite la resolucion colaborativa de problemas. Ademas, se plantea el uso que
se puede dar a los videojuegos, como herramienta de investigacion en psicologia social.

Palabras clave: Interaccion, colaboracién, nifios en edad preescolar, videojuegos.

Abstract

Objective: Analyze how the interaction of preschool triads allows them to solve a problem collabora-
tively, using a platform video game as a mediator.

Method: Quantitative, observational research. A manual of categories was validated using expert judges
first, and then Cohen'’s Kappa (k) and the percentage of agreement or inter-observer reliability were used
to establish the percentage of agreement and validate the categories (see Paniagua, 2016). Videos of
preschool students collaboratively solving problems were analyzed using rh The Generalized Sequential
Querier (QSEQ) software.

Results: The 18 preschool students show the ability to solve problems collaboratively. The Yule Q and the
Odds Ratio were used to describe the statistical relationship between the analysis categories. All Yule Qs
were greater than 0,6 % indicating a high relationship between categories. The Guide category predom-
inates (34 and 31) in the most difficult levels and there is an increase in the number of categories (42 in
the first level, 102 in the second). It also decreases the average resolution time (4,15 in scenario 1, 3,03
in the last one, which is more difficult.

Discussions: The population shows a level of cognitive and social development, reflected in the number
of verbalizations and gestures, which allows collaborative problem solving. In addition, the use that can
be given to video games is considered as a research tool in social psychology.

Keywords: Interaction, collaboration, preschool children, videogames.
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1. INTRODUCCION

Las habilidades necesarias para la resolucién de problemas sociales se dan
durante la primera infancia (Barnes et al., 2018) y les dan a nifios(as) las herra-
mientas de comunicacién para involucrarse y comprometerse en dinamicas
grupales (Mercer, 2004), que aumentan en complejidad conforme avanza su
edad. Dentro estas habilidades esta la colaboracidn, que se presenta cuando
dos 0 mas personas utilizan la interaccion social, en un espacio compartido,
para llegar a una meta u objetivo comun (Ruggieri et al., 2013; Paniagua,
2016; Tomasello, 2008). Esta colaboracion se puede ver en dos ambitos:
la negociacién (reflejada en verbalizaciones y acompafiada de gestos) y la
coordinacién de acciones; siendo los primeros los que mas se encuentran
en las categorias de anadlisis de interaccion sociocognitiva entre pares
(Leguizamon et al., 2020).

Detras de las conductas de colaboracién, hay procesos cognitivos, respon-
sabilidad en la toma de decisiones y habilidades para relacionarse con otros
(Barnes et al., 2018) reflejadas verbalmente en conversaciones, presentacion
y defensa de ideas, intercambio de creencias, preguntas y actitudes en pro
de guiar y ayudar a otros (Paniagua, 2016; Srinivas, 2011; Yliverronen et al.,
2018). La integracion de estas estructuras sociales complejas, que permiten el
paso de comprensién de procesos individuales a las expectativas y acuerdos
grupales, se dan alrededor de la edad preescolar.

Como método de resolucién de problemas, la colaboracién involucra coordi-
nacion de habilidades conductuales y socio-cognitivas, generando planes de
accion que reflejan conocimiento de acciones propias y de otros (Warneken
et al., 2014). La resolucion de problemas es la capacidad de comprender y
resolver una situacidn problematica en donde se presenta una meta, pero no
una solucién evidente (Eichman et al., 2019; Organizacién para la Cooperacion
y el Desarrollo Econédmicos [OECD], 2010). Tradicionalmente, en preescolar
se han presentado estudios como el de Li y Disney (2021), que se centran en
resolucion de procesos individuales (en ese caso, matematicas). Sin embargo,
el presente texto trabaja con la resolucion colaborativa de problemas (RCP);
se da cuando dos o mas participantes trabajan en una tarea que involucra la
coordinacidn, las habilidades, resolucidén de problemas individuales (Ramani
& Brownell, 2014), como la toma de decisiones compartidas en donde se
proponen y evallan argumentos, se justifican estas decisiones y se comunican
a sus pares (Kdymen & Tomasello, 2018; Kdymen et al., 2020).
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Conrespecto alacolaboracién comovia pararesolver problemas, se encuentra
el estudio de Guevara van Dijk & van Geert (2016), quienes examinaron las
interacciones de diadas de nifios(as) preescolares, y como estas se relacionan
con el razonamiento cientifico, debido a la relevancia de la interaccién social
en el razonamiento y en la resolucién de problemas. Otra investigacion es
presentada por De Castro et al. (2009), con problemas matematicos con una
resolucion grupal. Virla et al. (2015) identificaron y analizaron las verbaliza-
ciones de nifios(as) de preescolar, mientras resolvian un problema de manera
colaborativa y Yliverronen et al. (2018) valoraron la colaboracién durante
sesiones en las que nifos y nifas disefiaron y dibujaron nidos de animales.
Evans et al. (2011) presentan estrategias de comunicacidn, mientras nifios(as)
de entre 8 y 9 afios resolvian rompecabezas en un ambiente virtual colabo-
rativo de aprendizaje. Holmes-Lonergan (2003), también utiliz6 diadas
de estudiantes de preescolar, en donde resolvieron problemas de manera
colaborativa en parejas. Finalmente, Kbymen & Tomasello (2018) y Kéymen et
al. (2020) encontraron que cuando los(as) nifios(as) tienen una meta comun,
razonan, justifican sus respuestas y pueden representar perspectivas que
estan en conflicto. Ademas, no solo son necesarias las habilidades sociales
para colaborar, sino que pueden mejorar si se dan programas de resolucion
de problemas sociales (Barnes et al., 2018) o de aprendizaje colaborativo
(zisopoulou, 2019).

Debido al componente cognitivo de la colaboracién, se ha estudiado las
formas de razonamiento en diadas (Morguen et al., 2020); incluso, se ha
analizado de manera secuencial, para poder comprender mejor el papel de la
interaccién (Castellano et al., 2020). Este componente cognitivo se ve en las
habilidades para planear en equipo, especificamente estrategias de comuni-
cacion como planificaciéon y ensayo-error, y para resolver problemas en la
etapa preescolar (Holmes-Lonergan, 2003). Otros estudios han enfatizado en
la coordinacién de comportamientos y habilidades socio cognoscitivas para
generar un plan de accién que incluye tareas propias y de su compafiero(a)
(Warneken et al., 2014), su relacién con la cantidad de verbalizaciones (Virla
et al., 2015). Esto es gracias a que alrededor de los cuatro afios, se ve el
desarrollo de funciones ejecutivas y teoria de la mente (Flynn, 2010; Scionti,
2019; Tirapu-Ustarroz et al., 2007) y habilidades socioemocionales como la
empatia (Avila, 2021; Cesur y Tozduman, 2020).

El presente articulo tiene como objetivo, describir la relacién entre las verba-
lizaciones y gestos de triadas de nifios(as) en edad preescolar, para analizar
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como estos llevan a una resolucion colaborativa de problemas en un video-
juego. El propdsito es poder comprender mejor cémo los elementos de
colaboracién mencionados anteriormente, permiten que triadas consigan
coordinarse para llegar a una meta comun. Los aportes mencionados
anteriormente se enfocan en resoluciéon individual o diadas, por lo que se
quiere aportar al estudio de un nivel mas complejo: triadas.

Se eligid esta herramienta, no solo son atractivos para esta poblacidn, sino
gue permite la modificacion de los niveles de dificultad, haciendo posible
evaluar distintas estrategias de resolucién de problemas colaborativos.
Aumentar el nivel de dificultad de la tarea implica que haya mayor y mas
extensa comunicacion social (Liskala et al., 2011). Puntambekar (2006),
por ejemplo, encontré que, al aumentar la dificultad en un videojuego,
también lo hizo la comunicacién y la colaboracién. Blumberg & Altschuler
(2011), Castellaro y Roselli (2012) y Paniagua (2016) encontraron que hay
variacién en la estrategia, por lo que al principio hay un proceso ensayo-error
individual, un aumento en la planificacién en conjunto y que, en ocasiones, la
colaboracion disminuia en dificultades mayores cuando los(as) participantes
encontraron un balance en sus acciones.

Es parte de una investigacion mas amplia que utilizé una observacidn estruc-
turada para desarrollar, validar y aplicar un manual para el analisis de patrones
de interaccién que conducen a conductas colaborativas. Al igual que en el
estudio de Guevara et al. (2016), la interaccién esta en funcién de la tarea, y
representa el grado de participacion que tiene cada jugador(a), en relacion
con la tarea y sus compafieros(as).

2. METODO

2.1. Diseiio empleado

El método fue observacional, elegido ya que es un proceso que permite el
analisis de la conducta del sujeto (Cea D’Ancona, 2001). Se realizé una obser-
vacion por triada.

2.2. Instrumentos para la recoleccidén de la informacion

Las triadas interactuaron en un videojuego colaborativo de siete niveles
llamado “Sistema Solar”, disefiado para estudiantes en edad preescolar y
validado por docentes de este ciclo lectivo (Paniagua-Esquivel et al., 2016).
Cada participante controlaba una nave y debian viajar a través de ocho niveles,
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para llegar a una meta comun, representada por un planeta del sistema solar.
Esto requiere la coordinacién de movimientos entre los(as) tres y en caso de
no coordinarse adecuadamente, el nivel reiniciaba. El nivel de dificultad es
ascendente, y se utiliza el primer nivel como un espacio de entrenamiento de
los comandos basicos (avanzar, retroceder y saltar). El aumento de dificultad
se asocia con la cantidad y complejidad de una serie de obstaculos, que
pueden ser piedras (ver Figura 1a.), espacios que requieren que otro partici-
pante active un puente para pasar (ver Figura 1b.) o paredes, que requieren

gue otro participante salte y lo levante (ver Figura 1c.).

Figura 1. Obstaculos del juego “Sistema solar”

Para saber si realmente hay colaboracién, se tomard en cuenta la frecuencia
de las verbalizaciones y gestos (ver Tablas 1 y 2) como un parametro de
negociacidn y, para la coordinacion, se utilizard la cantidad de minutos que
les tome finalizar cada nivel y la cantidad de veces que reinician (a mayor
tiempo vy reinicios, menor coordinacidn). En otras palabras, se plantea que,
a mayor negociacidn, mayor coordinacién, logrando una finalizacién mas

eficiente del escenario.
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Tabla 1.
Eje gestual-ejecutivo
GESTUAL (G)
Mirada Se utiliza para buscar la atencion de un compafiero(a) o indicarle una direccion hacia la pantalla.
Gesto de aprobacion Son movimientos que indican que se entiende o aprueba lo que el otro propone o realiza.

Son los movimientos que hacen saber a otro(a), que lo que propone o realiza no es correcto o no se

Gesto de desaprobacion entiende.

Es la accidn de sefialar objetos, personas y/o locaciones con el dedo (principalmente indice) o la

Sefialamiento o pointing mano

Modelaje Cuando un participante le ensefia a otro como manejar el periférico (mouse o teclado).

USO DE ESPACIO FiSICO/PROXEMIA (EF)

Acercamiento a compafiero(a) Acercar el cuerpo al de un compafiero(a) para transmitir un mensaje o hacer énfasis en una idea.

Acercamiento hacia la pantalla de la computadora para tener un mejor angulo de vista sobre lo que

Acercamiento a pantalla .
sucede en el juego.

Nota: Adaptado de Paniagua (2016)

Tabla 2.
Eje Verbal

PLANIFICACION EN CONJUNTO (PC)

. . - Frases que pidan una retroalimentacion a una accion para verificar si lo que realiza o piensa realizar es
Pedir retroalimentacion

correcto.
Rectificacion Respuesta verbal de un(a) jugador(a), a la retroalimentacion de otro(a).
Propuesta de accion Propuesta de un plan a seguir.
) - Hacerle ver al compafiero(a), la opinion que se tiene sobre el aporte de la propuesta o accion al desem-
Dar retroalimentacion N
pefio grupal.

Comentarios o sefialamientos verbales sobre el proceso y los logros del grupo y/o sobre las actividades

Monitoreo grupal de otros(as) participantes.

Auto-monitoreo Auto observacion, con respecto al aporte del propio desempefio al éxito de la tarea grupal.
AYUDA (A)
Pedir ayuda Solicitud verbal de ayuda a otros.
Pedir informacion Se pide a compafieros(as) informacion sobre como hacer algo (instrucciones).
Responder a ayuda Dar informacion, repeticion o aclaracion a compafieros(as), cuando estos lo solicitan.

Instrucciones que se dan a los(as) compafieros(as) de lo que deben hacer, sin que estos lo soliciten de

Guia :
manera previa.

Nota: Adaptado de Paniagua (2016)

2.3. Participantes

En la investigacion original, filmé a siete triadas de nifios(as) entre los 5 afios,
10 meses y los 6 afios, 11 meses (M = 6 afios, 3 meses, DS = 0,38) perte-
necientes a dos centros educativos publicos de la provincia de San José. El
muestreo fue a conveniencia, pero la conformacion de las triadas fue de
manera aleatoria. Se conté con el consentimiento firmado de padres o encar-
gados (aprobado y firmado Comité Etico Cientifico de la Universidad de Costa
Rica) y el consentimiento verbal de cada participante. Para el andlisis de este
articulo, se seleccioné la informacion de 18 participantes (10 hombres). Se
descarté una de las triadas, porque no terminaron el juego (un participante
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no atendia las instrucciones y decidié no continuar. Su objetivo era llegar
primero que sus pares, a pesar de que se le indicé que no era el propdsito).

2.4. Procedimientos desarrollados

La filmacidn se hizo desde un dngulo, que permitié grabar las dindmicas de la
triada de manera frontal. Para complementar la comprensién de la relacion
entre acciones y sucesos del juego, se grabd lo que sucedia en la pantalla.
Durante las sesiones se encontraron un evaluador y una evaluadora. No
tenian limite de tiempo. Para el andlisis final de esa primera investigacion, se
utilizaron 35 videos y, para el presente articulo, se tomaron 9 segmentos de
esos videos. La unidad de analisis son las interacciones de las triadas, y como
estas les permitieron resolver el problema de cada nivel: llegar en conjunto
hasta el final de cada nivel. Los criterios de seleccion de los segmentos fueron:

1. Que la interaccion evitara que hubiera algin reinicio. Incluyen
secuencias posteriores a reinicios, que busquen evitar que vuelva a
presentarse.

2. Que haya participaciéon de al menos dos estudiantes, de manera
verbal y postural.

El segmento se inicia con una intencidon comunicativa de un(a) participante,
seguido por una respuesta por parte de otro(a) jugador(a) (puede ser verbal,
gestual o postural). La latencia entre cada comportamiento no debe exceder
cinco segundos a menos que se esté ejecutando una tarea en pantalla que
retrase la respuesta. No existe un limite de duracidn. Se eligieron segmentos
de entre los siguientes niveles:

e Mercurio. Es un nivel de practica, en donde cada jugador(a) aprende
a utilizar su interfaz. Se espera poca colaboracion.

e Marte. Es el nivel que tiene menor cantidad de reinicios. Se espera
que ya los(as) participantes hayan dominado su interfaz y las reglas
del juego, y se enfoquen mas en la colaboracién para llegar al final.

e Neptuno. Es el dltimo nivel, por lo que es el que tiene la mayor
cantidad de obstaculos.

2.5. Anadlisis de datos

Para el analisis, se utiliz6 una serie de categorias disefiadas para catalogar
conductas colaborativas. Estas se crearon a partir de estudios anteriores y
observaciones dentro del aula de preescolar (ver Paniagua (2016) y Paniagua
y Cubero (2018), tomando en cuenta que los elementos mas importantes son
la negociacion (Gonzélez-Gonzéles et al., 2014; Padilla et al., 2012; Zafiartu,
2003), intercambiar informacién (Curtis & Lawson, 2001; Padilla et al., 2012;
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Tomasello, 2008), la coordinacién (Castellaro y Roselli, 2014; Tromp, 2001),
el pointing o sefialamien (Scott et al., 2002; Quirds, 2002; Tomasello, 2008;
Tromp, 2001; Tromp et al., 2003) y el explicar, orientar y ayudar a otras
personas (Bales, 1951; Curtis y Lawson, 2001; Ng et al., 2012; Quirds, 2002).
Las categorias se validaron utilizando dos criterios estadisticos: el Kappa de
Cohen (k) y el porcentaje de acuerdo o confiabilidad inter-observador, con el
objetivo de establecer el porcentaje de acuerdo y validar las categorias, a partir
del promedio de acuerdo entre dos personas observadoras (Paniagua, 2016;
Benavente, 2009; Bakeman y Quera, 2011). Se dividen en dos ejes: gestual-eje-
cutivo, que describe conductas verbales y no verbales (Ver Tablas 1y 2).

En los resultados, se presentaran las relaciones entre las categorias de los
ejes, tomando en cuenta las frecuencias de aparicién en la totalidad de la
muestra. Esto con el propédsito de validar estadisticamente relaciones entre
las categorias. Posteriormente, se detallaran las interacciones que llevan a la
resolucion de problemas dividido por nivel (planeta). Se hace de esta manera,
para remitirse a los datos estadisticos generales dentro de la descripcién de
los segmentos.

Debido a que son datos nominales, se utilizaron dos estadisticos no paramé-
tricos (Bakeman & Quera, 2011; Paniagua, 2016):

1. Coeficiente de Yule (Q de Yule): Es similar a la correlacién y permite
entender la relacion entre dos variables. Los puntajes van de -1 a 1,
en donde 0 indica ausencia de asociacién.

2. Razdén de Momio (Odds ratio [OR]): mide la probabilidad de aparicién
de un comportamiento ante otro. Si el valor es de 1, no hay efecto.
Mayor a 1 indica que es mas probable la aparicién de un compor-
tamiento ante otro, que su ausencia. Menor a 1 indica que es mas
probable la ausencia.

3. RESULTADOS

Primeramente, se presentardn los resultados de las relaciones entre algunas de
las subcategorias mencionadas en las Tablas 1y 2 (ver Tablas 3, 4,5, 6y 7). Se
presentan las subcategorias que tienen relaciones significativas entre ellas (para
ampliar, ver Paniagua (2016) y Paniagua-Esquivel y Quirds-Ramirez (2020)).

Tabla 3.
Relaciones entre las categorias Gestual-Espacio fisico
CATEGORIAS OR Q DE YULE
Mirada-Acercarse a compafiero(a) 4,05 (1,48-11) 0,60
Mirada-Alejamiento 26,33 (11,59-59,83) 0,93
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Aprobacidn-Acercarse a compafiero(a) 15,84 (1,97-127,44) 0,88
Sefialamiento-Acercarse a compafiero(a) 18,18 (9,95-33,19) 0,90
Sefialamiento-Acercarse a pantalla 5,28 (2,55-10,95) 0,68
Modelado-Acercarse a compafiero(a) 54,23 (18,87-155,87) 0,96

Nota: |a tabla es el resumen de Tablas 2x2 entre las categorias que se contrastaron. En la Razon de Momio, los intervalos
de confianza se muestran entre paréntesis.

En la tabla, mirada presenta alta ocurrencia con alejamiento y, en menor
ocurrencia, con acercamiento. Sefialamiento se presenta asociado a dos tipos
de acercamiento: a compafiero(a) y a la pantalla, aunque lo hace con mas
fuerza cuando es hacia su companiero(a). Finalmente, modelado y acerca-
miento a compafero(a) tienen la relacion mas fuerte.

Tabla 4.
Relaciones entre las categorias Gestual-Ayuda

CATEGORIAS OR Q DE YULE
Aprobacion-Pedir Ayuda 45,36 (5,58-369,08) 0,96
Desaprobacion-Pedir Informacion 8,27 (1,12-61,13) 0,78
Sefialamiento-Pedir Ayuda 6,75 (1,62-28,07) 0,74
Sefialamiento-Guia 12,84 (7,65-21,55) 0,86
Modelado-Iniciativa de Ayuda 344,05 (87,48-1353,16) 0,99
Modelado-Respuesta 41,49 (5,33-323,20) 0,95
Modelado-Pedir Ayuda 22,67 (2,95-174,05) 0,92

Nota: |a tabla es el resumen de Tablas 2x2 entre las categorias que se contrastaron. En la Razén de Momio, los intervalos
de confianza se muestran entre paréntesis.

Las categorias modelado e iniciativa de ayuda tienen una relacién alta.
Ademas, modelado presenta relacion con pedir ayuda y dar respuesta.
Seguido de esto, se observa una relacién entre peticién de ayuda y una
respuesta de aprobacién. Sefialamiento y guia estan relacionados, asi como
sefialamiento y pedir ayuda. Finalmente, la respuesta de desaprobacion se
presenta con solicitud de informacion.

Tabla 5.
Relaciones entre las categorias Gestual-Planificacién en conjunto

CATEGORIAS OR QDE YULE
Mirada-Monitoreo grupal 7,11 (2,20-22,92) 0,75
Aprobacion-Dar retroalimentacion 30,01 (3,71-242,75) 0,94
Desaprobacion-Dar retroalimentacion 31,29 (13,01-75,26) 0,94
Sefialamiento-Dar retroalimentacion 9,28 (3,34-25,80) 0,81
Sefialamiento-Monitoreo grupal 18,21 (7,70-43,08) 0,90

Nota: |a tabla es el resumen de Tablas 2x2 entre las categorias que se contrastaron. En la Razon de Momio, los intervalos
de confianza se muestran entre paréntesis.
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Dar retroalimentacién verbal se asocia con tres formas de retroalimentacion
no verbal: aprobacién, desaprobacién y seifialamiento. Este ultimo, presente
tiene alta relacién con monitoreo de procesos grupales; al igual que mirada.

Tabla 6.
Relaciones entre las categorias Espacio fisico-Ayuda
CATEGORIAS OR Q DE YULE
Acercarse a compafiero(a)-Responder 9,10 (2,15-38,56) 0,80
Acercarse a compafiero(a)-Pedir informacion 6,06 (1,45-25,28) 0,72
Acercarse a compafiero(a)-Pedir ayuda 7,54 (2,33-24,42) 0,77
Acercarse a compafiero(a)-Gufa 5,04 (2,70-9,40) 0,67
Acercarse a pantalla-Pedir informacion 490 (1,51-15,93) 0,66
Acercarse a compafiero(a)-Responder 14,10 (1,88-105,6) 0,87

Nota: |a tabla es el resumen de Tablas 2x2 entre las categorias que se contrastaron. En la Razon de Momio, los intervalos
de confianza se muestran entre paréntesis.

Acercarse a companfero(a) se relaciona con mucha fuerza con las categorias
de ayuda responder, pedir informacion, pedir ayuda, dar guia y responder.
Acercarse a la pantalla se presenta cuando se solicita informacién.

Tabla 7.
Relaciones entre las categorias Espacio fisico-Planificacion en conjunto
CATEGORIAS OR Q DE YULE
Acercarse a compafiero(a)-Monitoreo grupal 6,10 (1,89-19,64) 0,72
Acercarse a compafiero(a)-Automonitoreo 8,46 (3,04-23,55) 0,79
Acercarse a pantalla(a)-Automonitoreo 16,73 (3,54-79,12) 0,89

Nota: |a tabla es el resumen de tablas 2x2 entre las categorias que se contrastaron. En la Razon de Momio, los intervalos
de confianza se muestran entre paréntesis.

Acercarse a compafiero(a) se relaciona con el monitoreo grupal y el automo-
nitoreo, presentandose una posibilidad alta de que se presente al acercarse
a la pantalla. A partir de esta seccidn, se utilizaran las siglas para representar
las categorias de cada eje (ver Tabla 8). Es necesario utilizar las siglas, debido
a que el espacio que se presenta tanto en los préximos graficos como en los
segmentos es limitado.

Tabla 8.
Siglas de las categorias que se representaran en los segmentos
EJE GESTUAL-POSTURAL EJE VERBAL
Sigla Subcategoria Sigla Subcategoria
M Mirada G Guia
A Gesto de aprobacién R Respuesta
GD Gesto de desaprobacion Pi Pedir informacion
S Sefialamiento Py Pedir ayuda
Mo Modelado Pr Pedir retroalimentacion
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Acercamiento a

AcC compafierofa) Re Rectificacion
AcP Acercamiento pantalla Dr Dar retroalimentacion
Al Alejamiento Mg Monitoreo grupal

Am Automonitoreo

Con respecto a las categorias mas frecuentes (ver Figura 2), se observa que
Neptuno, que es el escenario mds complejo, presenta mas del doble de las
categorias que Mercurio, que es el primer escenario. Predomina guia (34 en
Marte, 31 en Neptuno) y, en Neptuno, predomina dar retroalimentacion.
Algunas categorias se presentan solo una vez. Es el caso de Alejamiento (1 en

Neptuno), Modelado.

Figura 2. Categorias mds frecuentes en cada nivel.

Con respecto a las categorias mas frecuentes (ver Figura 2), se observa que
Neptuno (azul), que es el escenario mas complejo, presenta mas del doble de
las categorias que Mercurio (verde), que es el primer escenario y alrededor
de 25 % mas que Marte (rojo), que es un nivel intermedio. Predomina guia (34
en Marte, 31 en Neptuno) y, en Neptuno, predomina dar retroalimentacion.
Algunas categorias se presentan solo una vez. Es el caso de Alejamiento (1 en

Neptuno), Modelado.

3.1. Segmentos

A continuacion, se presentan las verbalizaciones y categorias en detalle. Como
se indicé anteriormente, es necesario utilizar las siglas de la Tabla 8, porque el

espacio que se presenta en los segmentos es limitado. Las siglas se dividen en
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colores, que representa a un(a) jugador(a) y esta basado en el color de la nave
que utilizaron. En cada segmento se encontraran tres tipos de datos:

1. Lagraficacién de segmentos de las categorias, utilizando las siglas de
la Tabla 8.

2. Un analisis descriptivo de cada segmento.

3. El detalle de verbalizaciones. Igual que lo indica el texto de Mercer
(2004), no es posible presentar toda la transcripcién de los datos.
Por lo tanto, se presentardn Unicamente secciones representativas
de cada segmento. Se encuentra la inicial del participante que realiza
la categoria, el inicio y fin de la conducta, la verbalizacién (en caso
de las categorias verbales), la categoria, a quién se dirige y lo que
sucede en la pantalla. En la dltima columna solo se reporta cuando
hay modificacion de la accién.

Mercurio
Participantes

NOMBRE INICIAL

Valeria \
John J
Ana A

Figura 3. Graficacion del segmento

Inicia porque A se adelanta y J percibe que va mas adelante que V, quien
avanzé, mientras J y A estaban en una piedra. A avanza, aunque no tanto
como J. Ese automonitoreo se sigue de una solicitud de ayuda. También,
podrian ser una forma de retroalimentacién, ya que se acompafian de gestos
de aprobacion. Jse acercaaV, y revisa las acciones de sus compafieras, dando
su aprobacién. Esto hace que V se detenga unos segundos y avance cuando
sus companieros(as) estan cerca. Durante ese monitoreo, se da cuenta de que
A se adelantd y le da una guia. A le da una retroalimentacion verbal y, en la
pantalla, avanza un poco mas y luego se detiene. Comienza a avanzar cuando

sus compafieros(as) estan cerca.
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Tabla 9.
Ejemplo de verbalizaciones del segmento
EMISOR INICIO FIN VERBALIZACION CATEGORIA RECEPTOR PANTALLA
] 01:33 0135 © Zi‘gfegzzzrgglas Automonitoreo VyA I det'e”edrf’:;‘?eﬁf;g”e' Vsalta
01:35 A sigue avanzando
v 01:36 Gesto de aprobacion 1*
v 01:36 Espérenos Pedir ayuda J
A 01:37 Espérenos, si Pedir ayuda J
A 01:37 Gesto de aprobacién J
A avanza saltando. J llega a una

A 01:38 Gesto de aprobacion J piedray la salta. V se detiene

frente a la piedra

Marte
Siglas de participantes

NOMBRE INICIAL

Pablo P
Carol C
Andrés A

Figura 4.Graficacion del segmento. La linea roja representa el reinicio

Inicia posterior a que pasan un puente, y A queda un poco atrds. C le indica
que debe avanzar y A responde, solicitando que lo esperen. Luego, es C quien
gueda atras y aunque en pantalla, P trata de retroceder, no lo logra y el nivel
reinicia. A estd detenido, igual que P, y le pregunta a este por qué siguid
avanzando, mientras se acerca a la pantalla. Posteriormente, P espera para
avanzar y A le indica que lo haga. Cindica que ya deben avanzar todos. A le da
una guia y luego pide que le ayuden. Luego, le dice a P que avance y a C, que
deben esperar a P. C se acerca a ver la pantalla y A le dice que deben esperar
hasta que los alcance.

Cuando P les alcanza, A le dice a C que ya puede avanzar y P le dice que salte.
Sin embargo, C avanza mucho y A le dice que da una retroalimentacion, al
decirle “no”. C queda en el borde y A le indica que se haga hacia atras. C
pregunta “é¢Ahora?”, para saber si es momento de avanzar y A le indica que
avance. A le dice a C que brinque porque podria caer. A le dice que no y le da
una instruccién, para activar el siguiente puente.
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Tabla 10.
Ejemplo de verbalizaciones del segmento
EMISOR INICIO FIN VERBALIZACION CATEGORIA RECEPTOR PANTALLA
C 01:26  01:27 Avance A Guia A
A 0127 0128 Ay, espéreme Pedir ayuda P
Aavanza
C 01:30 01:31 Acercarse a pantalla Ase detie;iigr: salta una
A 01:31 Salte Guia C
01:31 Reinicio
C 01:32  01:34 Acercarse a pantalla Cavanza S;;Zr;?&ﬁ y Pestan
A 01:33  01:24 ¢éPor qué avanzo, P? Pedir informacion P Aavanza
P 01:34  01:40 Acercarse a pantalla
o
01:38 Todos estan detenidos
A 01:39 Avance Guia P Cy P avanzan
C 0141 0142 Avanzamos todos Monitoreo grupal Cse detie;i(j?:nte auna
A 0142 0143 Salte Guia C Csalta la piedra
01:43 Aavanza
C 01:45 Avanzo Automonitoreo
01:47 A se detiene
01:49 C presiona la estrella
A 01:50 01:51 Espérenme Pedir ayuda CyP Aavanza. Cy P se detienen
A 01:52  01:56 Pya Guia P Cavanza.
01:54 Cse detieqe frente a una
piedra
01:55 Csalta la piedra
01:56 A se detiene
01:57 P avanza
A 01:58  02:04 Esperemos a... Esperemos a... P, C Guia C Aavanza. zr?ae Sieet(;(:ge frente a
02:00 AyCse detienen. Psaltala
piedra
Neptuno

Segmento 1 de Neptuno
Siglas de participantes

NOMBRE INICIAL

Joshua J
Alex A
Sebastian S
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Figura 5. Graficacion del segmento

El segmento inicia poco después de que hay un reinicio porque S no se hizo

para atras. Cuando llegan al punto, A le guia para que le active el puente (que

es, en realidad, una pared). J le agradece por activarle el puente y cuando S

llega a la pared, tanto J como A le indican que debe brincar. A le agradece y

luego, J le pide ayuda, aunque en realidad quien puede ayudarle es A. S pide

ayuda y luego, A le da una guia a S y luego una retroalimentacién. Al final, J

les dice que ya van a llegar al planeta y el nivel termina.

Tabla 11.
Ejemplo de verbalizaciones del segmento

EMISOR INICIO FIN VERBALIZACION CATEGORIA RECEPTOR PANTALLA
A 02:57 Brinque Guia S S se detiene cerca de la pared
J 02:58 Brinque Gufa S S avanza y salta. Se abre la pared
02:59 S espera
A 03:00 03:31 Gracias... S. Dar retroalimentacion S Avanzan todos
03:01 Jy S saltan una piedra
J 03:03 03:04 S, ayudeme Pedir ayuda S
03:04 J espera a que le levanten la pared
S 03:06 03:07 Y ygdr;:)ositciﬁg?m Pedir ayuda ly salta y J avanza un poco; luego se detiene
03:07 S se detiene a esperar que le activen el
puente
S 03:10 03:11 Ayudeme Pedir ayuda J
03:11 Jactiva el puente y S avanza
03:14 se detiene a esperar que le activen el
puente
A 03:15 Active el puente Guia S J salta una piedra
03:16 S activa el puente y todos avanzan

Segmento 2 de Neptuno

Participantes

NOMBRE INICIAL
Valeria Y
John J
Ana A
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Figura 6.Graficacion del segmento

Inicia con un reinicio. V se cayo, por no esperar a que A activara el puente.
La respuesta es una mirada y un alejamiento por parte de A, quien se quedd
frente a una piedra. J hace una guia para que salte la piedra y A le da una
retroalimentacion, a la que J responde. Se acerca la pantalla y seguido, hace
una retroalimentacion, ya que A esta detenida. Poco después, hace una guia
a A. Poco después, da dos guias. V se acerca a la pantalla y pide ayuda. Hace
un seflalamiento mientras A responde. V entonces, da una guia. Luego, hay
un automonitoreo de A, seguido de una peticién de ayuda y otro automoni-
toreo. Esto se da porque no encuentra el lugar del que debe saltar para poder
abrir la pared. J responde con un sefialamiento y un gesto de desaprobacién
(ver Figura 7). V se acerca a la pantalla, A pide ayuda y J vuelve a hacer un
gesto de desaprobacion. Luego, da una guia mientras sefiala y luego se aleja.
A vuelve a pedir ayuda, a lo que J responde con un gesto de desaprobacion.
A hace un automonitoreo que produce que J se acerque y le modele una
accién. Le coloca la nave en el lugar correcto para que A salte. Luego, J pide
ayuda, a la que V responde guidndole y A dando una retroalimentacion.

Figura 7.Ejemplo de modelado
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Tabla 12.
Ejemplo de verbalizaciones del segmento

EMISOR INICIO FIN VERBALIZACION CATEGORIA RECEPTOR PANTALLA
A 02:10  02:11 No puedo, J Pedir ayuda J A se detiene
J 02:10  02:13 Acercarse a compafiero(a) A
J 02:12  02:13 Gesto de desaprobacion A
J 02:13  02:16 Hagase para acd y salta Guia A
J 0214 0216 Sefialamiento A A comienza a hacerse hacia
atras
02:15 Asalta, aunque no estdenla
posicion correcta.
A 02:16  02:18 No puedo, J, tienen que Pedir ayuda J A se detiene
ayudarme
J 02:18  02:20 Gesto de desaprobacion A
A 0220 0y L3navesemehacepara Automonitoreo
adelante J
J 02:21  02:28 Acercarse a compafiero(a) A
J 0223 02:28 Modelado A J presionala tecla para que |a
nave de A se haga hacia atras
J 02:25  02:26 ¢COmo era para saltar? Pedir informacion A
02:26 J colpg§ lanavedeAenla
posicion correcta y salta
02:28 El puente se abre
02:29 Ay Javanzan
02:30 Aencuentra un obstaculoy
salta
Y 02:31  02:32 Salte, salte Guia J
02:35 Jllega aI‘punto de salto para
abrir el puente a Vv
02:36 Jsalta. A se detiene.
A 02:37 Salte Dar retroalimentacion J V avanza. Ay J estd detenidos

4. DISCUSIONES

El presente articulo tiene como objetivo, describir la relacién de las verba-
lizaciones y gestos de triadas de nifios(as) en edad preescolar, para analizar
cémo estos llevan a una resolucidn colaborativa de problemas en un video-
juego. En la primera parte de los resultados, se muestra una relacion entre
las categorias que se habian validado como conductas colaborativas. Esto
muestra que para poder colaborar, no solo basta con verbalizaciones, sino
que es necesario la inclusién de gestos.

Un aporte importante de los resultados es que triadas de nifios(as) en edad
preescolar demuestran capacidad de resolver problemas de manera colabo-
rativa. Esto exige un nivel mas alto de desarrollo cognitivo al de las diadas,
ya que requiere vigilar los procesos propios y de otros dos. Esto lo corro-
boran estudios que han encontrado relacién entre resolucion de problemas
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y funciones ejecutivas como capacidad de memoria de trabajo (Chuderski
& Jastrzebski, 2018), control inhibitorio (Lv, 2015) y teoria de la mente
(Grueneisen et al., 2015; Warneken et al., 2014).

Con respecto a la resolucion en los escenarios presentados, en el primero
se muestra menos interaccion que en otros. Este tiene como objetivo ser de
entrenamiento, por lo que (como se espera), hay poca colaboracién, reflejado
en un alto numero de reinicios y mayor tiempo de resolucién. Ademads, no
hay mucha interaccién y los(as) participantes no tienen claridad de quién
maneja cudl nave. En las secuencias de Marte, se ve mas coordinacién: dismi-
nuyen los reinicios y hay un aumento en las verbalizaciones. Por ejemplo,
la categoria guia, aumento su aparicién en Marte, con relacién a Mercurio,
igual que categorias de monitoreo (propias y hacia el grupo). Esto ultimo es
importante, ya que sugerir acciones a otras personas durante la planificacién,
aumenta la probabilidad de una respuesta correcta (Fawcett & Garton, 2005;
Warneken et al., 2014).

Se encuentra que, las verbalizaciones son relevantes, pero también es
necesario que se presenten gestos, ya que estos acompafian la verbalizacién.
Destacan dos: el sefialar (o pointing) y los intercambios de mirada. Estos son
formas de comunicacién que se perfeccionan desde el primer afio de vida
y dan muestra de que quienes juegan, se percatan de que la otra persona
requiere de ayudas “fisicas” para comprender mejor su lenguaje. El hecho
de que Guia sea la categoria mds frecuente también muestra este “darse
cuenta” de que hay informacidn que no se esta comprendiendo.

Blumberg & Altschuler (2011), Castellaro y Roselli (2012) y Paniagua (2016),
plantean que cuando hay procesos de resoluciéon de problemas, los(as)
nifios(as) tienen inicialmente una estrategia de ensayo y error como la que
se presenta en el primer escenario, y aumentan paulatinamente la cantidad
y complejidad de las interacciones, hasta llegar a un didlogo para resolucion
en conjunto. Esta estrategia basica la sefialan Morguen et al. (2020), como
una de las formas que se presentan en interacciéon cuando hay poca simetria
entre participantes. Con el avance de los niveles, se modificaron las estra-
tegias y se aumento el nivel de razonamiento previo. Esto se asemeja con lo
encontrado por Morfoniu et al. (2020), quienes encontraron que (ademas de
ensayo-error), lo que la mayoria intenta hacer es identificar la meta del juego
y crear estrategias en conjunto, mostrando habilidades cognitivas superiores
como la planificacién, el control inhibitorio y la memoria de trabajo. La
predominancia de lo verbal coincide con lo encontrado por Laguizamén et
al. (2020) y Yliverronen et al. (2018), quienes identifican que los sistemas de
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categorias de interaccion sociocognitiva entre pares, el lenguaje es lo que
mas predomina.

Se ve, ademas, un aumento en la cantidad de acciones de los(as) nifios(as),
haciendo que las secuencias del ultimo nivel sean mas amplias. En el dltimo
escenario, que es el mas complejo, se aumentan los reinicios, pero también
aumentan las verbalizaciones. Con respecto a esto, Eichmann et al. (2019)
reportan que la dificultad varia la relevancia de planificar previo a la ejecucion,
por lo que no solo se aumentan las verbalizaciones, sino que se aumenta
el tiempo total de resolucién. También es congruente con lo planteado por
Liskala et al. (2011) y Puntambeker (2006), de que la dificultad aumenta la
comunicacién social.

También, se puede ver que quienes participan, nosolo refierenalo que sucede
en el momento, sino que mencionan eventos anteriores (propios y ajenos).
Esto es un indicador de como comprenden el rol de cada jugador(a) en la
estrategia grupal conforme avanzan en el juego. Hay acciones en la pantalla
gue también reflejan esta comprensidn, como cuando los(as) participantes
se detienen para esperar a otros(as) o a que se ejecute una accion (ejemplo,
aparezca un puente). A pesar de que no siempre media una verbalizacién
0 un gesto en ese momento, si se ve cOmo se presentaron anteriormente.
Esto presenta indicios de funciones ejecutivas como control inhibitorio, el
cual permite detener acciones. También india medidas de comprensidn de
otras personas, empatia y autoregulacién emocional (Avila, 2021; Cesur y
Tozduman, 2020).

Finalmente, el uso de estadisticos refuerza las relaciones dentro de los
segmentos. Por ejemplo, el segmento 1 se ejemplifica cémo la guiay el sefiala-
miento se presentan juntas, lo cual se ve respaldado por la Tabla 4. También
muestra retroalimentacidn gestual y verbal, y los cambios de posicion en
relacion con sus compafieros(as) para hacer énfasis en la comunicacion
(como se muestra en la Tabla 5). Otro ejemplo es la solicitud de informacion,
al acercarse a compafieros(as). Esta relacion se ejemplifica en los segmentos
de marte y el 2 de Neptuno, y se corrobora en la Tabla 6.

5. CONCLUSIONES

El videojuego, estd pensado como un problema a resolver de manera colabo-
rativa, por medio de interaccion de todos(as) los(as) participantes. Esa
interaccién se compone de dos elementos basicos: la negociacidon (relacidn
entre variables y gestos) y la coordinacion (reflejada en los reinicios y tiempo).
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Los segmentos reflejan como, al avanzar los niveles de dificultad de una
tarea, es posible observar un aumento de la colaboracion, ya que aumentan
las verbalizaciones y los gestos, al tiempo en que hay menor reinicios y
tiempo. Se parte de que la resolucion colaborativa implica la coordinacion
de comportamientos y habilidades sociocognitivas, para generar un plan de
accion que implique tareas propias y de su compaiiero(a). Las verbalizaciones
son relevantes, pero también es necesario que se presenten gestos, ya que
estos acompafian la verbalizacidn; principalmente el seialar (o pointing) y los
intercambios de mirada.

En el primer escenario, hay mayor tiempo, reinicios y menos colaboracion,
por lo que se considera un proceso mas individual; lo que es esperado
porque es necesario conocer la herramienta para poder comprender cémo
llegar a la meta compartida. Sin embargo, una vez dominada esta parte,
las verbalizaciones se inclinan hacia lo comun vy se refleja en los dos indica-
dores de coordinacién: el tiempo de resolucién y la cantidad de veces que el
escenario reinicid. Estos son indicadores comunes en estudios de resolucién
de problemas, junto con el nimero de pasos (indicador no abordado en este
estudio).

También es importante la reflexion del uso de videojuegos en distintos
contextos. Existen distintas clasificaciones de videojuegos y aunque algunos
no parecen estar relacionados con habilidades de solucién de problemas, se
ha encontrado que los educativos si lo estan; el problema es, segun Yilmaz
et al. (2022) que son los menos preferidos. Este mismo grupo sugiere que se
trabaje mas este tipo de juegos. Es un campo relativamente nuevo, pero que,
gracias a conceptos como gamificacion, o “serius games” se ha ampliado a
ambitos varios como educacién, mercadeo e, incluso, lo laboral. Incluso, han
mostrado éxito en el trabajo con personas con alguna dificultad de apren-
dizaje (Flogie, 2020).

En este caso, el juego se desarrollé para evaluar colaboracién y resolucidon
de problemas, pero podria usarse potencialmente para mejorar estas y otras
habilidades cognitivas. Una caracteristica importante es que fue validado por
docentes de preescolar, quienes aportaron al diseio y jugabilidad. A futuro,
se podria hacer una evaluacién directa con estudiantes, como lo realizado
por Paniagua-Esquivel et al. (2022).

A modo de cierre, se citan articulos que han encontrado relacién entre
resolucion de problemas y habilidades cognitivas. Es importante que futuros
estudios, profundicen en esta relacidn, en especial a través del uso de video-
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juegos. Esto permitird comprender mejor cuales habilidades permiten que
las personas trabajen y resuelvan problemas en equipo, y que colaboren para
llegar a metas comunes. Ademas, tomando en cuenta que nifios y nifas de
preescolar son capaces de colaborar en triadas, a pesar de los requerimientos
de desarrollo cognitivo y socioemocional, se invita a profundizar en la inves-
tigacion sobre estos procesos relacionados con la resolucién colaborativa de
problemas (Nielsen & Valcke, 2018).
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