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Resumen: el presente articulo es resultado de un proceso de revision documental del estado del

arte en torno al empleo de los juegos de guerra en la formacién profesional militar como meto-
dologia didactica en los procesos de ensefianza-aprendizaje y evaluacién por competencias. La
indagacion inicié desde la conceptualizacion, origen de los juegos de guerray su relacion con los
ambientes de aprendizaje y evaluacion; junto a su propdsito y estructura funcional. Asimismo, se
revisé lo relacionado con el aprendizaje por competencias a partir de las definiciones, categori-
zacién y recursos para las actividades de ensefianza-aprendizaje. De igual manera, se examind la
evaluacion por competencias desde la conceptualizacion, clasificacién, caracteristicas, funciones,
actividades y limitantes. Lo anterior; a fin de establecer cdmo la metodologia didactica denomina-
dajuegos de guerra facilita la evaluacién de competencias especificas en el proceso de formacién
de los profesionales de las ciencias militares.

Palabras clave: aprendizaje por competencias; competencias; juegos de guerra; simulacion; eva-
luacién por competencias; formacion profesional militar.

Resumo: esse artigo é resultado dum processo de revisdo documental do estado da arte em

torno ao uso dos Jogos de Guerra na formagdo profissional militar como metodologia didética
nos processos de ensino-aprendizagem e avaliagdo por competéncias. A indagacdo comegou
desde a conceptualizagdo, origem dos jogos de guerra e sua relacdo com os ambientes de apren-
dizagem e avaliagdo junto com seu proposito e estrutura funcional. Mesmo ainda, foi revisado
o que tem relacdo com a aprendizagem por competéncias a partir das defini¢des, categorizacdo
e recursos para as atividades de ensino- aprendizagem. Igualmente foi examinada a avaliacdo
por competéncias desde a conceptualizagdo, classificacdo, caracteristicas, fungdes, atividades e
limitagGes. Isto com a finalidade de estabelecer como a metodologia didatica chamada Jogos de
Guerra facilita a avaliagdo de competéncias especificas no processo de formacao dos profissionais
das ciéncias militares.

Palavras-chave: aprendizagem por competéncias; avaliagdo por competéncias competéncias;
jogos de guerra; simulagdo; formacdo professional militar.

Abstract: This article is the result of a process of documentary revision of the state of the art

around the use of the War Games in the Military Professional Formation as didactic methodol-
ogy in the processes of teaching-learning and evaluation by competences. The investigation
began from the conceptualization, origin of the War Games and its relation with the environ-
ments of learning and evaluation with its purpose and functional structure. Likewise, the relat-
ed to the learning by competences from the definitions, categorization and resources for the
teaching-learning activities were reviewed. Similarly, the evaluation by competences from the
conceptualization, classification, characteristics, functions, activities and limitations was exam-
ined. The above in order to establish how the didactic methodology called War Games facilitates
the evaluation of specific competences in the training process of military science professionals.

Key Words: Evaluation by Competences; Learning by Competences; Military Training; Simulation;
War Games.
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Introduccion

El articulo en su cuerpo tedrico, desarrolla tres categorias
que soportan el fundamento del empleo de los juegos de
guerra, como metodologia didactica que facilita la evalua-
cién de competencias especificas en el proceso de forma-
cién de los profesionales de las ciencias militares.

El primer apartado denominado “los juegos de gue-
rra en la formacion profesional militar, describe el uni-
verso conceptual y el origen con fines educativos, entre
ellos los juegos de guerra. Asimismo, su estructura fun-
cional y el proposito ligado a la formacién y evaluacion
por competencias.

El segundo componente designado como el “apren-
dizaje por competencias en los juegos de guerra” expo-
ne multiples definiciones de competencias, categorias
de las competencias, actividades de ensefianza-apren-
dizaje por competencias y los recursos de aprendizaje
por competencias.

La tercera parte relacionada con “la evaluacion por
competencias en los juegos de guerra” aborda la evalua-
cién por competencias desde la conceptualizacion, clasi-
ficacién, caracteristicas, funciones, actividades y limitantes
de las practicas de la evaluacion por competencias.

En la parte final, se plantean las principales conclusio-
nes resultado de la revision documental y posterior analisis
e interpretacién de los nlcleos teméticos de investigacion.

Planteamiento del problema

Realizar un proceso de investigacion documental bajo la
linea denominada Pedagogia, Curriculo y Evaluacion de
la Maestria en Educacion de la Universidad Santo Tomas
VUAD; sobre los juegos de guerra como metodologia di-
dactica en los procesos de ensefianza-aprendizaje y eva-
luacién por competencias en la formacién del profesional
militar, ha sido motivado por la necesidad de indagar en
estos nlcleos tematicos, toda vez que permite obtener in-
formacion de estas categorias como parte de un proceso
educativo y la retroalimentacién entre ellas.

Dentro de los distintos enfoques y métodos de inves-
tigacion, se establece esta revision documental a partir del
enfoque cualitativo y el método de revisiébn documental
para indagar sobre la evaluacion por competencias, a tra-
vés de una metodologia denominada juegos de guerra, la
cual permite como herramienta de evaluacién, integrar la
teoria y la practica en un solo momento evaluativo y esta-
blecer un panorama mas concreto y real de las destrezas,
habilidades, conocimientos, aptitudes y actitudes tanto del
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evaluado como del evaluador. De esta manera, establecer
un diagndstico que se aproxima bastante a la realidad cog-
nitiva presente, futura, y a la posibilidad de resolver proble-
mas en contexto.

Al obtener informacién sobre este proceso mediante
la revision documental, se hara posible fortalecer y perfec-
cionar los mecanismos holisticos de evaluacion por com-
petencias, no solo en los profesionales en ciencias militares
de las Fuerzas Militares, también en cualquier contexto
educativo.

Diseiio metodologico

El disefio metodoldgico del articulo se desarrollé acorde a
las fases establecidas en el proceso investigativo que plan-
tea Hoyos (2000) para la investigacién documental:

«  Fase preparatoria: de acuerdo con Hoyos (2000),
este articulo es producto de un proceso sistema-
tico de investigacion documental a través de la
indagacion, recoleccion, organizacion, andlisis e
interpretacion de informacién en torno al empleo
de los juegos de guerra como metodologia di-
dactica en los procesos de ensefianza-aprendizaje
por competencias en un contexto educativo de
formacion profesional militar, que permita el em-
pleo de la técnica de evaluacion por competen-
cias.

La investigacion, de caracter inductivo sobre los jue-
gos de guerra como metodologia didactica en la forma-
cion profesional militar, partié de identificar los siguientes
nucleos tematicos comprendidos en el tema central: uni-
verso conceptual sobre juegos de guerra, aprendizaje por
competencias en los juegos de guerra, y evaluacion por
competencias en los juegos de guerra.

«  Fase descriptiva: el paradigma investigativo de
enfoque cualitativo asumido por los investigado-
res, permitié abordar la comprension del estado
del arte de manera holistica y en su contexto
(lvonna, S. Lincoln, 1992, citado en Hoyos, 2000),
sobre la relacion existente entre los juegos de
guerra, el aprendizaje por competencias y la eva-
luacion por competencias, a partir de lo escrito en
Hispanoamérica durante los Ultimos veinte afos.

Para ello, se abordd un nimero considerable de docu-
mentos (cuadernos de trabajo, revistas cientificas, revistas
académicas, articulos de revision y articulos reflexivos) y
se selecciond un grupo significativo sobre la materia; de
los cuales, una vez clasificados, se extrajeron las ideas méas
importantes que llevaron a producir un conocimiento del



conocimiento sobre las tres categorias definidas en la an-
terior fase, agrupando conceptos y experimentando el im-
pacto que para el objeto en cuestion tiene cada una de
ellas (Hoyos, 2000).

« Fase interpretativa: una vez obtenidos los hilos
conductores representados en las ideas propias y
recolectadas, se permitié descubrir los baches y
las conexiones que accedieron al discernimiento
de las conclusiones, mediante la interpretacion
de una matriz de ordenamiento categorial, dan-
do inicio a la fase de confeccion del tejido que a
futuro soportara el descubrimiento del conoci-
miento necesario, para entender como los juegos
de guerra permiten o no, justipreciar el logro de
las competencias en los participantes mediante la
evaluacion de su desempefio, en la fase final de
un ciclo de aprendizaje sobre diferentes temas de
las ciencias militares, como parte de un proceso
de formacién profesional militar.

« Fase de construccién tedrica: como resultado
del andlisis y construccion categorial derivado de
la fase anterior, orientado por la identificacién de
frecuencias, intensidades, ausencias, emergencias
y tensiones entre ellas, se procedio a escribir sobre
el estado del arte del tema en cuestion, con un
hilo conductor basado en los hallazgos més re-
levantes que accedieron a la construccion de las
conclusiones.

Procesamiento de la informacion

Los juegos de guerra en la formacion
profesional militar
Definiciones asociadas a los juegos de guerra

En razon a la relacién existente entre diversos concep-
tos sobre el tema de investigacién, se hace necesario esta-
blecer algunas definiciones que permitan entender estas
relaciones y su aporte en la conceptualizacion de los de-
nominados juegos de guerra. De manera genérica se inicia
con la definicion de juegos, segun Davila (2002a, 2002b)
citado en Castro (2008): “es toda accién voluntaria y ludica
de recreacidn que exige y libera energia, ya que supone
un esfuerzo fisico y/o mental’, y de acuerdo a Grouling
(2010) citado en (Botero, 2011), cuando en estos juegos se
asumen papeles de personajes en un escenario ficticio se
denominan juegos de rol. De otro lado, si a estos juegos de
rol les sumamos la simulacién de una operacién militar, la
cual envuelve dos o mas fuerzas opositoras, usando reglas,
datos y procedimientos designados para representar una
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situacion actual o asumida de la vida real, entonces tene-
mos los juegos de guerra (Martinez, 2006).

Igualmente, Castro (2008) manifiesta que la simulacion
es considerada por Seidner (1976) como una modelacién
de la realidad social o fisica, de manera que el participan-
te pueda interactuar y llegar a ser parte de esa realidad
simulada; de forma analoga, si esta simulacién es sobre
actividad empresarial, entonces se refiere a juegos de si-
mulacion empresarial (Domingo, 2004 citado en Escobar
& Lobo, 2005).

Por tanto, existe una estrecha relacién conceptual y
secuencial entre estas definiciones, en resumen, estos jue-
gos, como lo afirma Clark Abt en su obra “Serious Games’
de 1970, quien define los juegos serios, como juegos (que)
tienen una finalidad educativa explicita y cuidadosamen-
te pensada y que no estan destinados para ser jugados
principalmente por mera diversion, los videojuegos, que
entran en esta categoria de juegos serios, segun Sedefo
(2010), son usados como software educativo para activida-
des de entrenamiento e incluso entre las Fuerzas Militares
(FEMM.). Sin embargo, es necesario educar en el tema de
competencia audiovisual como lo dice Aguaded (2012),
dominar las capacidades para codificar y decodificar men-
sajes audiovisuales se ha ido convirtiendo en una alfabe-
tizacion tan basica y fundamental como la lecto-escritura
tradicional.

U

Origen de los juegos de guerra

En este aspecto inicialmente se toma como referente
a Carbonell & Watts (2007), quienes abordan la perspec-
tiva historica de simulacién y el juego como estrategia
docente, asi:

los antecedentes del actual movimiento entorno
a la metodologia simulacién y juego se remontan
a 3000 afios antes de Cristo con el juego de mesa
chino WEI-HA|, el ganador tenia que flanquear al
oponente, de acuerdo con los principios del gran
pensador guerrero Sun-Tzu. En el juego de mesa
hindi CHATURANGA se introducian elementos
de azary piezas de juego que representaban sol-
dados de infanteria, caballeria ligera, elefantes y
carros de guerra (Wilson, 1968 — citado en Keys,
1990).

En el siglo XVII, las versiones europeas del juego
del ajedrez comenzaron a reflejar hazafas milita-
res (Wolfe, 1990 y 1993). Muy pronto estos juegos
de salon se convirtieron en juegos “serios’, como
se observa en el desarrollo del juego del REY de
Weikhman, en Ulm en 1664, el Ajedrez de Guerra
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de Helwing, de 1780, utilizado en la Corte de Brun-
swick, Alemania (Young, 1959).

El juego de guerra mas conocido es el Kriegspell,
disenado por el bardn prusiano Von Reiswitz y
su hijo, se enseflaba como parte del patrimonio
nacional a dignatarios europeos que visitaban el
pais. Finalmente, el Kriegspeil se utilizé como he-
rramienta de formacién en las campaiias de Prusia
contra Austria en 1886 y en la guerra con Francia
en 1870 (Wolfe, 1993).

Es asi, como probablemente los juegos comienzan a
ser tomados en cuenta de alguna manera formal, a partir
de que el ejército Prusiano realizara juegos de ejercicios de
guerra (Shubik, 1989, citado en Castro, 2008); concluyendo
con la cita de Vidondo (2006), en su articulo “la ensefianza
militar en el alto mando’, los juegos de guerra eran una pie-
za esencial en la ensefianza militar en toda Europa.

De otra parte, los juegos de simulacién segiin Romero,
Gutiérrez, Rodriguez & Carrasco (2010, citando a Domingo,
2004), surgen a finales de los afios 50 gracias a la fusion de
las investigaciones sobre el desarrollo de juegos de simu-
lacion de guerras, la investigacion operativa, la tecnologia
informatica y los avances en la teoria educativa, alcanzan-
do una gran popularidad.

Atributos o componentes estructurales

Como lo enuncia Martinez (2006), y de acuerdo con
Peter Perlal, todo juego de guerra debera contar por lo me-
nos con los siguientes atributos:

+  El objetivo: que se refiere al proposito del juego.

o El escenario: al area donde se desarrollara la ba-
talla u operacion.

+ Base de datos: que contenga las caracteristicas
de cada una de las unidades, de las fuerzas, arma-
mento, equipos, entre otros.

«  Modelos: que seimplementaran para la evaluacion.
+ Lasreglas: que se implementaran durante el juego.
+ Losjugadores: que manejaran las fuerzas.

«  El analisis del juego: para tomar una decision o
evaluar a los jugadores.

Propésito del juego de guerra

En las Fuerzas Militares (FFMM), los juegos de guerra
tienen una connotacion especial como lo manifiesta Ro-
driguez (2010) asi:
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También se debe tener en cuenta que este sistema
no solo se pondran en practica en tiempo de guerra para
preservar vidas humanas y recursos materiales. Ademas
en tiempo de paz, servira de entrenamiento para aquellos
militares que cursen en escuelas de adiestramiento tacti-
co militar con el objetivo de fungir como futuros jefes de
unidades.

Ahora bien, de acuerdo a Sedefio (2010) y por ana-
logia “los videojuegos fomentan la reflexion, la concen-
tracion y el razonamiento estratégico. Se relaciona a ellos
el desarrollo general de algunos tipos de reflejos y au-
mentan los niveles de agilidad mental. Estas habilidades
podrian contextualizarse dentro de las llamadas compe-
tencias espaciales” (p. 185).

Los juegos de simulacion, segun el Centro de Investi-
gacién y Documentacion sobre problemas de la Economia,
el Empleoy las Cualificaciones Profesionales - CIDEC (1998),
en Rusia, EEUU, Francia y Gran Bretafia, son utilizados para
la adquisicion de competencias profesionales relaciona-
das con la negociacion, la toma de decisiones, el trabajo
en equipo, la asuncion de riesgos y de responsabilidades,
la comunicacion, el manejo de informacién, la coopera-
cién, entre otros. Igualmente, el desarrollo de los juegos de
guerra en las escuelas de formacion militar comparten el
proposito consignado en el articulo de Riafio (s. f), quien
manifiesta: “en la educacion superior, el objetivo principal
de la aplicacion de juegos es involucrar a los estudiantes
en escenarios con problemas complejos que imiten situa-
ciones del mundo real".

Las simulaciones-juegos de acuerdo con Castro (2008),
ayudan a comprender contextos dindmicos, adquirir com-
petencias y romper las formas sociales de organizacion
rigida, rigurosamente jerarquica. Igualmente, constituyen
grupos responsables de si mismos, permiten desarrollar la
flexibilidad, el didlogoy la creatividad, enfatizan la iniciativa
personal, la auto organizacion de los grupos y los mode-
los de comunicacion (Kriz & Rizzi, 1998 en Zamora, 2002).
Asimismo, complementando con lo expuesto en Criado &
Tuset (2010):

de acuerdo con las palabras de las doctoras Mon-
terroso y Escutia, es ya una realidad que las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacién
ofrecen innumerables herramientas en diferentes
entornos. Con ellas se puede llevar a cabo una es-
trategia educativa mucho mas interactiva y ade-
cuada para la adquisicién de las competencias.

En el mismo sentido, Romero, Gutiérrez y Rodriguez
(2010) afirman que:



hemos podido ir experimentando, como cual-
quier metodologia activa que contemple el
aprendizaje a través de la accidén se muestra de
forma mas eficaz que los denominados métodos
pasivos. Se trata asi de un método de prueba y
error que se caracteriza por ofrecer al alumno un
feedback continuo de resultados que proporcio-
na a este método un caracter dinamico, y por
permitir que aprenda a través de la experiencia
adquirida, mejorando su aprendizaje (Tejedor y
Garcia, 1996).

Ademés, Valle, Gonzélez, Cuevas y Fernandez (1998),
afirman:

De hecho, como lo indican algunos autores (ver
p.gj., Chi, Glaser y Farr, 1988), una de las diferen-
cias importantes entre expertos y novatos en la
resolucién de un problema o una tarea especi-
fica es el dominio por parte de los primeros de
mas destrezas automatizadas, es decir, los suje-
tos expertos han agrupado su conocimiento en
secuencias de acciones automaticas que hace
mas rapida y eficiente su ejecucion vy, al mismo
tiempo, libera espacio de procesamiento para
dedicarlo a otros aspectos relevantes del proble-
ma (Pozo, 1989a).

Recientes estudios experimentales, demuestran que,
aungue las competencias de toma de decisiones simples
pueden ser adquiridas con los métodos de ensefanza
tradicionales, los juegos de simulacion son mas eficaces
desarrollando en los estudiantes habilidades de toma de
decisiones para la gestion de situaciones complejas y di-
namicas como lo afirman Pasin & Giroux (2011) citados en
Bolarin & Poler (2012).

De otra parte, es importante mencionar como en los
juegos serios de los que hacen parte los juegos de guerra,
estan involucradas las competencias (Romero, Gutiérrez y
Rodriguez, 2010):

Los juegos de simulacién son actividades orienta-
das hacia una meta cuyos contenidos y procesos
estan intimamente relacionados con alguna com-
petencia general o especifica, mediante la aplica-
cién de una serie de instrucciones que los partici-
pantes deben seguir para que el juego sea eficaz.

Finalmente, se puede afirmar que uno de los propo-
sitos de los juegos de guerra guarda relacion con la eva-
luacién por competencias de acuerdo a lo afirmado por
Tobdn (2006), citado en Botero (2011):
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La evaluacion de competencias y por compe-

tencias es un proceso de retroalimentacion, de-
terminacion de idoneidad y certificacion de los
aprendizajes de los estudiantes de acuerdo con
las competencias de referencia, mediante el ana-
lisis del desempefio de las personas en tareas y
problemas pertinentes (...) Es asi como la eva-
luacion debe plantearse mediante tareas y pro-
blemas lo mas reales posibles, que impliquen
curiosidad y reto.

Manejo del riesgo

Al respecto, Goptepe et al, (1989), considera que las
simulaciones son particularmente apropiadas cuando la
experiencia real es muy costosa, dificil de obtener, repetir o
también cuando estan involucrados elementos de riesgo.
Para ello, el escenario del juego brinda un sitio protegido y
relativamente libre de castigos (Geissler, 1997).

De la misma manera, Scarcella & Crookall (1990), con-
sideran que por lo general, los participantes en una si-
mulacién o juego son capaces de producir registros mas
complejos porque existe una presion menor que ante una
situacion real, plantean las ventajas de que el estudiante se
sienta en un entorno relajado.

Por consiguiente, los juegos de guerra reproducen el
escenario y los problemas en que se desempefiara a futu-
ro el profesional de las Fuerzas Militares. En este contexto,
como cita Curry & Mountinho (1992) en Arias, Romerosa,
Navarro, Haro & Ortega (2008), la simulacion ofrece la po-
sibilidad de observar el comportamiento de los individuos
bajo condiciones de presién sin que la empresa deba
asumir ninguin coste por los errores. Ademas, no solo se
pueden valorar las habilidades personales, también las ac-
titudes personales en el proceso de toma de decisiones
colectiva.

Limitaciones en el empleo de los juegos de guerra

Existe un antagonismo al afirmar que el uso de los
simuladores en la ensefianza no se encuentra exento de
algunas limitaciones, toda vez que pueden existir algu-
nos puntos de disparidad entre la simulacién y la realidad.
Sin embargo, el reciente desarrollo de las tecnologias in-
formaticas ha incrementado la precision y realismo en la
representacion del modelo. Ademas, el riesgo percibido
es mucho menor en lo que se refiere a la responsabilidad
por cometer errores, el cual puede llevar a tomar mas de-
cisiones casuales que en la realidad (Scheweiger & Sand-
berg, 1989).

Aunque pareciera que los juegos de guerra son la
herramienta ideal para ayudar a la toma de decisiones en
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combate o en el proceso de planeamiento, estos pueden
ser peligrosos a la hora de representar o evaluar los resulta-
dos, debido a que:

+  Su poder de comunicar y convencer es una fuen-
te potencial de peligro, es decir muchas veces los
resultados son muy claros, pero eso no quiere de-
cir que sean del todo correctos.

+ Si existe una preferencia o inclinacién subjetiva

hacia uno de los bandos, puede influenciar en los
resultados.

+  El director del juego tiene el poder de manipular
los resultados.

Aprendizaje por competencias en los juegos
de guerra

Para entender cdmo el aprendizaje por competencias pue-
de ser desarrollado a través de los juegos de guerra, es ne-
cesario abordar aspectos relacionados con la conceptuali-
zacién, clasificacion de las competencias, los recursos y las
actividades de ensefanza-aprendizaje por competencias, a
fin de establecer la relacién entre la metodologia juegos de
guerra con la evaluacion por competencias, en un proceso
de formacién profesional militar.

Definicion de competencias

Examinar el amplio campo de las competencias no es
sencillo, toda vez que existe una extensa bibliografia que
abarca su estudio desde opticas diferentes. Sin embargo,
Vargas, M. R. D, Vargas, D, Barrios, B. J, & Santiago, L. R.
(2005, p.74) mencionan como la abundante pluralidad de
definiciones sobre competencias exige retroceder algo en
el tiempo. De esta forma, el término competencia etimo-
l6bgicamente procede de los verbos en castellano “com-
petir"y ‘competer’, que provienen del mismo verbo latino
“competere” los que se diferencian significativamente,
haciendo referencia a una competencia entre dos o mas
rivales. Posteriormente, adquirié un sentido mas amplio,
cuando fue entendido como responder a, corresponder
a, ser propio de, ser aplicable a. Asi, a partir del siglo XV,
el término competere comenzo a significar * ‘pertenecer
a, 'incumbir’, dando lugar al sustantivo ‘competencia’y al
adjetivo ‘competente’, para indicar ‘apto, ‘adecuado’ " (Le-
boyer, 1997).

Ahora bien, Broncano, S. G, y Heredero, C. D. R (2010,
p.6), argumentan que para definir el concepto de compe-
tencia existen basicamente dos lineas (Pereda, 1997). Por
un lado, Levy Leboyer (1997) la define como un conjunto
de comportamientos observables que llevan a desempe-
fiar eficaz y eficientemente un trabajo determinado en una
organizacién concreta. En la misma linea, Zarifain (1999)
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sefiala que es necesario introducir el concepto de situa-
cién para entender el concepto de competencia. En este
sentido, uno es competente en relacion a una determina-
da situacién. La otra opcién es considerar que la compe-
tencia es una caracteristica subyacente a la personay es la
gue determina su conducta (Pereda et al, 2002, citado por
Broncano & Heredero, 2010).

Otros autores referidos por Villarroel, V, & Bruna, D.
(2014, p.4), establecen que una competencia es “un saber
hacer complejo, que se manifiesta en la actuacion efecti-
va sobre una situacién problematica”, para cuya solucién
se movilizan integradamente diferentes habilidades, co-
nocimientos y actitudes (Camargo & Pardo, 2008; Diaz-
Barriga, 2005; Rodriguez, 2007; Yaniz, & Villardén, 2006).
Asimismo, la Universidad de Deusto define competencia
como un buen desempefio en contextos complejos y au-
ténticos, en la medida que se integran y activan conoci-
mientos, habilidades y destrezas, actitudes y valores (Villa,
& Poblete, 2004).

De forma similar Irigoyen, J. J, Jiménez, M.Y, & Acufia,
K F. (2011, p.2), refiriendo a Diaz -Barriga y Rigo (2000) in-
dican que competencia es un saber hacer de manera efi-
ciente, demostrable mediante desempefios observables:
se trata de una capacidad para resolver problemas que se
aplica de manera flexible y pertinente, adaptandose al con-
texto y a las demandas que plantean situaciones diversas.
Mientras que para Tobon (2006) son: “procesos complejos
de desempefio con idoneidad en un determinado contex-
to, y con responsabilidad” (p.5).

Por otro lado, Bonilla, J. B. C. (2010, p.2), refiere la defi-
nicién de Mateo, ajena a la consideracion de estandares y
gue concierne a la naturaleza de las competencias como
instrumentos o medios de la formacién (individual y colec-
tiva) que integran saberes para la solucion de problemas
complejos, propios de la realidad o las realidades, en que
las personas viven y se forjan; naturaleza en que radica el
sentido formativo de las competencias: abierto al desarro-
llo personal, social y laboral de individuos y grupos.

El Proyecto Tuning referido en Camperos, M. (2008, p.
808), y por (Wagenaar, & Gonzalez, 2003; 2006) definen las
competencias y las destrezas como:

Conocer y comprender (conocimiento teérico de
un campo académico, implica la capacidad de
conocer y comprender), saber como actuar (la
aplicacion préactica y operativa del conocimiento
a ciertas situaciones), saber como ser (los valores
como parte integrante de la forma de percibir a
los otros y vivir en un contexto social).



No obstante, Diaz-Barriga, (2011, p.5), referido anterior-
mente, manifiesta que:

Competencias es un término joven en la educa-
cién, sin embargo los sentidos en que se emplea
reflejan un cierto grado de confusion, porque su
uso esconde multiples conceptos que no necesa-
riamente ayudan a orientar el trabajo educativo.
Entre los educadores y entre los especialistas en
educacién existen posiciones muy encontradas
respecto de su incorporacion en el campo de la
educacién, unos lo rechazan por el sentido prac-
ticista que subyace en su formulacion, por consi-
derar que el término competencias es totalmente
opuesto a una de las finalidades sustantivas de la
educacion: “formar al ser humano’

Sin embargo, quienes defienden el empleo del con-
cepto competencias tampoco ofrecen una explicacion
consensuada, clara, articulada y suficiente sobre el signi-
ficado de su incorporacion en la educacién (Diaz-Barriga,
2011, p.5).

De forma general y de acuerdo con Diaz-Barriga, (2011,
p.11) una competencia se concibe como “algo mas que los
conocimientos y las destrezas, ya que involucra la habili-
dad de enfrentar demandas complejas, apoyandose en y
movilizando recursos psicosociales (incluyendo destrezas y
actitudes) en un contexto en particular”(OCDE, 2005, p. 4).

Categorias de las competencias profesionales

Existen diversos criterios para clasificar las competen-
cias, Gomez, B. R (2013, p.6), plantea una clasificacion de
competencias intelectuales, profesionales y ocupaciona-
les, otra que distingue entre competencias cognoscitivas,
competencias afectivas y competencias fisicas, tomando
como criterio la circunscripcién al campo de la educacion
y rememorando la taxonomia de los objetivos de Bloom
& Krathwohl (1956). También, se habla de competencias
generales, genéricas o basicas y competencias especificas,
como la clasificacion del Proyecto Tuning, de competen-
cias para Europa y para América Latina (Bravo, 2007), que
trata de competencias cientificas, especificas laborales y
competencias ciudadanas, para una verdadera formacion
integral en la educacion superior mediante el desarrollo de
competencias basicas 0 genéricas, competencias especifi-
cas, laborales, cientificas y competencias ciudadanas.

El Proyecto Tuning, (Bravo, 2007) menciona como ge-
néricas, las competencias relacionadas a la busqueda y
andlisis de informacion, el trabajo en equipo, la habilidad
interpersonal, la capacidad de formular y gestionar pro-
yectos, la resolucién de problemas, la capacidad de tratar
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con procesos no rutinarios, la toma de decisiones, respon-
sabilidad y comunicacion eficaz, escrita y oral, entre otras.
Estas competencias, por ser apropiadas en el ejercicio de
todas las profesiones, también se llaman competencias
transversales. De otra parte, las competencias especificas
se circunscriben a los saberes y aplicaciones propias del
gjercicio de cada profesion.

De otra parte, Jiménez Galan, Y. |, Gonzalez Ramirez,
M. A, & Hernandez Jaime, J. (2010, p.3), refieren a Tobon
(2006), quien argumenta que las competencias, se fo-
calizan en unos aspectos especificos de la docencia, del
aprendizaje y de la evaluacion. De igual manera, acogen a
Sarramona (2004), quien propone un autodiagndstico del
profesional de la educacion.

Finalmente, Bonilla, J. B. C. (2010, p.3), plantea diferen-
cias y similitudes entre las competencias, que las agrupa
y distingue por tipos, dependiendo en gran medida del
contexto en que sus saberes se desarrollan y operan. De
igual manera, por la participacion y el papel de los agen-
tes sociales involucrados. Con la salvedad de las innu-
merables particularidades conceptuales atribuidas a las
competencias por las organizaciones que las fomentan
o adoptan, se establecen las siguientes: competencias
académicas, competencias profesionales y competencias
laborales.

Actividades de ensefianza-aprendizaje por competencias

Todas las transformaciones globales, exigen un cam-
bio en los modelos de formacién centrados en el trabajo y
el aprendizaje a través del desarrollo de competencias, que
haga posible el aprendizaje continuo a lo largo de la vida 'y
la adaptacion al contexto y la pluralidad que hoy presenta
la sociedad (Pina, F. H,, Clares, PM, Juarez, M. M, & Hernan-
dez, F.M, 2009, p. 4).

A través de este nuevo enfoque de gestion de la for-
macion profesional, se potencia la figura de los centros de
formacion como facilitadores, mediadores y orientadores
de dicha formacion para que potencien la gestion y la
construccion del saber, del saber hacer y del saber ser y
estar, mediante la formacion en competencias generales o
transversales y especificas propias de cada puesto de tra-
bajo o grupos de actuaciones profesionales.

De acuerdo con Schmal, R. S, & Ruiz-Tagle, A. (2008,
p.3), la gran diferencia de este enfoque, con respecto al tra-
dicional, es que la competencia no proviene solamente de
la aprobacion de un curriculo basado en objetivos cogniti-
vos, sino de la aplicacion de conocimientos en ambientes
reales, abriendo la posibilidad de transformar experiencias
de aprendizajes en la posesion de competencias. Como lo
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menciona Olivos, T. M. (2010), “es el reemplazo de un cu-
rriculum enciclopédico, centrado en la ensefianza y que
prioriza contenidos disciplinares, por un modelo curricu-
lar “flexible”, interdisciplinario, centrado en el aprendizaje y
con un enfoque basado en competencias, entre otros ras-
gos o atributos distintivos” (p.1).

Es por esto, que la dificultad para el profesorado se
presenta a la hora de identificar las estrategias que sean
mas adecuadas para formar cada competencia (Cano,
2005, 2011). Obligando a saber seleccionar las estrategias
que faciliten el aprendizaje y que, al mismo tiempo, per-
mitan la observacion directa del trabajo de los estudian-
tes (Soraya Rodriguez Losada, 2010, p.8). vgr. los juegos
de guerra.

En este sentido, existen diversas estrategias de ense-
fianza- aprendizaje por competencias; algunas sefialadas
por Gaete-Quezada, R. (2011, p.2), refiriéndose a Krain &
Lantis (2006), como los ejercicios de simulacion y el juego
de roles, “los que mejoran la experiencia educativa, pro-
mueven el pensamiento critico y las habilidades analiticas,
ofreciendo a los estudiantes un nivel mas profundo en la
dindmica de intercambio politico, el fomento de compe-
tencias de comunicacion oral y escrita y el fomento de la
confianza de los estudiantes” (p. 396); beneficios que ava-
lan de manera clara la utilizacion de estrategias y didacticas
de ensefanza-aprendizaje, en donde el estudiante adquie-
ra un mayor protagonismo e interaccién con sus conoci-
mientos, habilidades y comparieros de clase.

De igual forma, los juegos de guerra como estrategia
didactica por el ambiente simulado en el que se desarro-
llan, trasladan a todos los actores, a contextos militares en
los que se desenvuelven cotidianamente, bajo pardmetros
doctrinarios, metodoldgicos y operacionales similares. Este
ambiente, representado en entidades o unidades estan-
darizadas facilita la interaccién y la construccién de com-
petencias profesionales mediante el planteamiento de
alternativas de solucion a situaciones predeterminadas, la
resolucion de problemas y la toma de decisiones.

Lo anterior, conlleva tal como lo menciona Manzana-
res, A, 8 Sanchez-Santamaria, J. (2012) a que la "Universi-
dad se convierta en un escenario de formacién y extra-
polacién de los aprendizajes a partir de tareas auténticas”
(p.2; también en De Miguel, 2006; Villardon, 2006). Lo cual
exige una distancia menor entre lo que se ensefia y lo
que se aprende; entre lo que se demuestra qué y cdmo se
sabe. En todo ello, el entorno aula, tanto fisica como vir-
tual (Ardizzione & Rivoltella, 2004), ha de quedar configu-
rado bajo dos premisas esenciales: por una parte, como
un espacio de conocimiento productivo y compartido; y
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por otra, como un lugar generador de pensamiento (Sa-
linas, 2007).

Es asi como trabajar por competencias obliga a revisar
nuestras propias competencias, mejorar nuestros conoci-
mientos, capacidades y actitudes para lograr una mayor
competencia en temas pedagdgicos. Por una parte, res-
pecto ala planificacion, puede que cada universidad ofrez-
ca sus propios modelos para la elaboracion de los planes
docentes. Sin embargo, mas alla de los instrumentos para
lograr esta planificacion se requiere un cambio cultural
que supere la fragmentacion disciplinar y que permita una
integracion de saberes y una planificacion conjunta (Cano
Garcia, M. E, 2008, p. 8).

En resumen, la aplicacion de los juegos de guerra en
los procesos de ensefianza- aprendizaje, tienen fuerte in-
fluencia en el logro del perfil profesional militar, emplean-
dose como una estrategia didactica para desarrollar con-
tenidos especificos de una asignatura. Estos deben hacer
parte de un modelo pedagdgico que se implemente con
un caracter institucional, centrado en un proceso de for-
macion de competencias generales y especificas con ca-
pacidad emprendedora, comportamiento socialmente
responsable, como expresion del sello institucional distin-
tivo de las fuerzas militares.}

Recursos de aprendizaje por competencias

La actividad docente a nivel universitario, obliga dejar
atras las tradicionales clases magistrales y las evaluaciones
de memorizacion de contenidos, para introducir clases in-
teractivas utilizando las nuevas tecnologias de la informa-
cién y la comunicacion, o aplicando valoraciones con base
en debates, casos, actividades ludicas o cualquier otro tipo
de evaluaciones que pongan un mayor énfasis en el saber
hacer (Gaete-Quezada, R, 2011).

Asimismo, la introduccion progresiva de las Tecnolo-
gias de la Informacion y la Comunicacion en contextos
educativos se ha convertido en una pieza clave para la
construccion y modelacion de los procesos de ensefianza
y aprendizaje, tanto en modelos presenciales, mixtos como
a distancia.

De esta manera, los docentes disponen de una
gran variedad de herramientas y sistemas que
permiten fomentar, entre otras, la comunicacion,
la colaboracién en red y la gestion de los recur-
sos de aprendizaje (Fainholc, 2008), referido por
Guerrero-Roldan, A, Huertas, M. A, Mor, E, & Ro-
driguez, M.E. (2013, p.2).



Estos recursos pueden ser empleados de manera acti-
va en los juegos de guerra posibilitando que la comunica-
cién fluya de “muchos a muchos”en vez de “uno a muchos”
como lo expone Schmal, RS, & Ruiz-Tagle, A. (2008, p4).

La evaluacion por competencias en los jue-
gos de guerra

El desarrollo de esta investigacion documental permite
tejer el concepto de evaluacién por competencias en los
juegos de guerra, desde la organizacion de la informacion
encontrada sobre definicion, caracteristicas, funciones, cla-
sificacién, limitantes, actividades de la evaluacion y su en-
cuentro con la denominada evaluacion por competencias.

Definicion de evaluacion

Algunos autores como Acuiia (1989), Gargallo (1995),
Cabrales 2008, Alvarez (1995) y Villardon (2003), entre otros,
aportan conceptos del significado de evaluacion en el con-
texto educativo, los cuales han venido construyendo y evo-
lucionando en la visién de un proceso que se da no sélo
al final de la ensenanza-aprendizaje, también se entreteje
en medio de cada una de las fases de la formacién y que
aporta informacién para la toma de decisiones e insercion
de acciones de mejora en cada uno de los momentos de
la misma. La evaluacién es uno de los elementos clave del
proceso de ensefianza aprendizaje (Rodriguez Lopez, 2002)
"es una capacidad humana y es un aprendizaje personal
y social, se diferencia de valorar (juicio de valor que una
persona -subjetivamente- atribuye a una cosa) e influye en
la conformacién de los valores individuales y colectivos de
un grupo (cultura)” (p. 161). Hay evaluacion si a través de
la experiencia y de la comunicacidon humana se produce
aprendizaje valorativo, con repercusiones individuales y
colectivas, basado en datos e informacion objetivada.

De acuerdo a Yanniz (2008), la informacion evaluativa
debe resultar significativa - al profesor y al alumno- con el
fin de posibilitar el gjercicio efectivo de la construccion de
valores en relacion a los procesos de ensefanza y aprendi-
zaje; pero ademas, de acuerdo a los objetivos de la forma-
cién por competencias y su vinculo con la evaluacion, cita
Goémez (2013) a Monereo &Pozo (2009) “evaluar si alguien
es competente es en parte comprobar su capacidad para
reorganizar lo aprendido, para transferirlo a nuevas situa-
ciones y contextos”.

Asimismo, como citan Jiménez, Gonzalez & Hernandez
(2010) a Casanova (1998): la evaluacion referida al proce-
so ensefianza-aprendizaje ha sido conceptualizada como:
"un proceso sistematico y riguroso de obtencion de datos,
incorporado al proceso educativo desde su comienzo, de
manera que sea posible disponer de informacion continua
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y significativa para conocer la situacion, formar juicios de

valor con respecto a ella y tomar las decisiones adecuadas
para proseguir la actividad educativa mejorandola progre-
sivamente”(p. 105), la evaluacion es un proceso que se apli-
ca a cualquier contexto de las sociedades humanas pues
busca establecer apreciaciones (objetivas o subjetivas) de
cualquier fenémeno, suceso, situacion, entre otros. “Evaluar
es una capacidad humana, en el ambito del conocimiento
axioldgico, siempre que el valor atribuido esté fundamen-
tado en datos rigurosos (medicidon) y/o en informaciones
objetivadas y plurales. En este sentido, se diferencia de va-
lorar, que es el juicio de valor que una persona -subjetiva-
mente- atribuye a una cosa. La valoracién y la evaluacion
son los dos extremos de la accion axioldgica de las perso-
nas y de los grupos” (Gargallo, 1995).

Clasificacion de la evaluacion

La evaluacion puede ser utilizada para distintos fines,
segun la perspectiva, necesidad, contexto o postura peda-
gdgica de quien la desarrolle. Sin embargo, en la literatura
revisada se identifican algunas clasificaciones de la evalua-
cién que permiten tener una nocion mas clara del impacto
de la misma. Existen tres tipos de evaluacién conocidos
como: auto, hetero y coevaluacion (Jiménez, Gonzélez y
Hernéndez, 2010), se habla de evaluacién organizativa y
curricular, de evaluacion externa e interna (Gargallo, 1995),
de evaluacion alternativa (Gonzalez, 2011) y de evaluacién
auténtica (Gomez, 2013), entre otras clasificaciones; sin
embargo y de acuerdo a Gonzalez (2001):

La distincién de més impacto en la historia de la
evaluacion se debe a Scriven cuando, en 1967,
propuso diferenciar las funciones formativa y su-
mativa. La funcion formativa, la considerd, como
una parte integrante del proceso de desarrollo
(de un programa, de un objeto). Proporciona in-
formacion continua para planificar y para producir
algun objeto, y se usa, en general, para ayudar al
personal implicado a perfeccionar cualquier cosa
que esté realizando o desarrollando. La funcién
sumativa “calcula” el valor del resultado y puede
servir para investigar todos los efectos de éstos,
examinarlos y compararlos con las necesidades
que los sustentan.

En los procesos de evaluacién por competencias a tra-
vés de metodologias didacticas como los juegos de gue-
rra, el enfoque que se relaciona es la evaluacion formativa,
toda vez, que “mediante la evaluacion formativa el proceso
de adquisicion de competencias es completamente dina-
mico e interactivo para el estudiante” (Guerrero, Huertas,
Mor & Rodriguez, 2013).
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Caracteristicas y funciones de la evaluacién

La evaluacion en el contexto educativo se ha caracte-
rizado por ser uno de los procesos de mayor trascendencia
e importancia. Sin embargo, ha tomado formas que distor-
sionan el concepto y objetivo real de la evaluacion en la
educacion, como lo refiere Acuiia (1989):

la funcion de la evaluacion no corresponde a la
distribucién de premios o castigos, ni a la clasifi-
cacion o seleccion de individuos, mucho menos
a conferir valores de verdad del objeto; aspectos
gue también son extra logicos al proceso. Por el
contrario, evidencia informacién que ayuda a pre-
cisar la adecuacion de la construccién de proce-
sos y productos (por ejemplo educativos) que dan
razdn de ser al sistema (o subsistema) que hace
uso de ella. Esto es, coadyuvar continuamente a
la correccion, restructuracién y mejora del sistema
que la utiliza.

La evaluacion, desde todas las utilidades que se le atri-
buyen cumple con algunas funciones propias de su natu-
raleza valorativa, pero mas auin se acerca a las funciones y
caracteristicas formativas que se cifien a la evaluacién cua-
litativa. Chauan-Jimenez (2009) cita a Collazos, Mendoza &
Ochoa (2007), quienes afirman que la evaluacion cualitati-
va puede cumplir una serie de funciones tales como: ser
diagnosticadora, si se sitUa en el desarrollo de la estrategia
de ensefianza y aprendizaje; adaptadora, cuando facilita
informacion para que se puedan realizar adecuaciones y
acomodar los diferentes métodos a los distintos ritmos de
aprendizaje; controladora, cuando certifica la cantidad y
calidad de las competencias adquiridas. Por tanto, es im-
portante tener presente que la evaluacion con fines forma-
tivos sirve a la toma de conciencia que ayuda a reflexionar
sobre un proceso, se inserta en el ciclo reflexivo de la inves-
tigacion en la accion: planificacion de una actividad o plan,
realizacion, toma de conciencia de lo ocurrido, interven-
cién posterior (Sacristan & Perez, 1992).

Limitantes de las practicas evaluativas

Las practicas evaluativas se han visto limitadas por
sesgos conceptuales que frenan su desarrollo y evolucion
hacia la evaluacion formativa. Garcia & Morillas (2011), ci-
tando a Alvarez Méndez (2008) afirman que uno de los
grandes problemas a los que se enfrenta la educacion
superior es que a la evaluacion le falta credibilidad en as-
pectos como su caracter formativo, y surge el miedo o in-
certidumbre respecto a lo que ella representa, por lo que
corre el riesgo de perder su poder de transformacion, limi-
tandose Unicamente a lo que nos encontramos continua-
mente en las practicas evaluativas: es vista como un simple
instrumento de medicion, una herramienta de rendicion
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de cuentas, que sirve principalmente para realizar compa-
raciones. Esta condicion de la evaluacion debe ser reem-
plazada por intervenciones pedagdgicas mas flexibles, asi
lo recomiendan Garcia & Morillas (2011) al comentar que es
muy importante implementar propuestas de evaluacién,
por tanto, seleccionar tipos e instrumentos de evaluaciény
elaborar criterios de evaluacién y de calificacion que sean
coherentes con el tipo de aprendizajes que queremos pro-
mover y las competencias que pretendemos desarrollar.
Por ello, surge la necesidad de incorporar procedimientos
de evaluacion que podemos denominar innovadores, en
la medida en que su uso no esta muy extendido, que pro-
muevan el trabajo autbnomo, la implicacion y el aprendi-
zaje activo y colaborativo, incorporandolos a los procesos
de ensefianza-aprendizaje como fuente de aprendizaje.

Evaluacién por competencias

Después de un recorrido por todos los componentes
del constructo evaluacién, no queda mas que describir el
concepto de evaluacion por competencias, el cual, segun
Gomez (2013), nacio en la posguerra y se ha vuelto mas re-
tador en la era posmoderna globalizada y necesitada de al-
tos niveles de innovacion. El mismo autor afirma que fue el
psicdlogo McClelland, quien en 1973 planted el concepto
de competencias como reaccion a las medidas utilizadas
tradicionalmente para predecir el rendimiento en el traba-
joy que el componente basico para el desarrollo y la eva-
luacién de las competencias es entonces el contexto en
que hay que aplicar la competencia, pues “el contexto es
oportunidad para el desarrollo de habilidades que, unidas
a conocimientos y actitudes, configuran las competencias
requeridas para ejercer con éxito. Es luego oportunidad
para evaluar el desarrollo de las competencias, sean tedri-
cas o practicas, basicas o cientificas o laborales especificas”
(Gémez 2013).

Una definicion de evaluacion por competencias es la
propuesta por Sergio Tobodn, citado por Gdmez (2013). En
una conferencia servida en México (2008), sobre los princi-
pios esenciales de la evaluacion por competencias, comenta
que el enfoque complejo, posterior al constructivista, conci-
be esta evaluacion como un proceso metacognitivo, a través
del cual los estudiantes fortalecen la habilidad metacogni-
tiva. Esto es, la habilidad de autorregular su propio pensa-
miento y aprendizaje, buscando la transferencia a nuevas si-
tuaciones y a la solucién de problemas. Teniendo en cuenta
esta complejidad, son muchos los instrumentos, herramien-
tas, técnicas y acciones en general que se han formulado, de-
sarrollado o simplemente adoptado, para darle objetividad y
claridad a este proceso al momento de ejecutarlo. Zabalza,
citado por Cabrales (2008) enfatiza que “se entiende por téc-
nica de evaluacion, cualquier instrumento, situacion, recurso
o procedimiento que se utilice para obtener informacion so-



bre la marcha del proceso evaluado (Zabalza, 1991, p. 246).
Las competencias se diferencian conceptualmente de los
objetivos en que, mientras que éstos constituyen una inten-
cion, las primeras son resultados de aprendizaje. En cuanto
a su formulacién, un objetivo puede expresar la adquisicion
de sdlo un concepto, una habilidad o una actitud, mientras
que la competencia integra el saber con el saber hacer y el
saber sery estar. Deben redactarse de forma claray, para ase-
gurar su viabilidad, han de ser coherentes con la duracién de
la asignatura (Canabal & Castro, 2012).

Un procedimiento utilizado como técnica de evalua-
ciéon de las competencias ha sido las pruebas de simula-
cién, dentro de las cuales se encuentras los juegos de
guerra o posteriormente denominados juegos de roles,
las cuales han sido utilizadas efectivamente por la fuerzas
militares de varios paises como se describid al comienzo,
entre ellos por Colombia en sus escuelas de formacion mi-
litar. Indagando en los hallazgos encontrados en algunos
estudios cientificos, en los cuales se han utilizado las prue-
bas de simulacién o juegos de roles para el aprendizaje y
evaluacion de competencias en la educaciéon superior se
identifico que:

de acuerdo con Krain &lantis (2006, p. 396), los
gjercicios de simulacion, como el juego de roles,
“mejoran la experiencia educativa ya que promue-
ven el pensamiento critico y las habilidades ana-
Iiticas, ofreciendo a los estudiantes un nivel mas
profundo en la dindmica de intercambio politico,
el fomento de las competencias de comunicacion
oral y escrita y el fomento de la confianza de los
estudiantes” (Gaete-Quezada, 2011).

También, se hizo posible identificar a través del estu-
dio de caso descrito en el documento de Gaete-Quezada
(2011) denominado “El juego de roles como estrategia de
evaluacion de aprendizajes universitarios” que:

un aspecto muy relevante, obtenido como re-
sultado de la aplicacion de este tipo de experien-
cias, es la extraordinaria respuesta de los estudian-
tes frente al tipo de evaluacion aplicado mediante
el juego de roles; ello se traduce en la presenta-
cién de propuestas que demuestran una gran ca-
pacidad para trabajar en equipo, en creatividad y
en especial capacidad de adaptarse a situaciones
nuevas que les obligan a desenvolverse en una
faceta distinta en su rol como estudiante en una
evaluacion (Gaete-Quezada, 2011).

De acuerdo a la informacion obtenida a partir de la
revision documental se infiere que la evaluacién por com-

Educacién yTIC

petencias y las pruebas de simulacién, entre las cuales se

ubican los juegos de guerra y juegos de roles, son afines en
los contextos universitarios y que por su dinamismo en la
ejecucion, (el juego de roles tiene multiples motivaciones
para los estudiantes, entre las que se mencionan: asumir
ideas y posiciones distintas a las propias, trabajo en equi-
po, empoderamiento en la toma de decisiones en el juego,
mayor compromiso con la asistencia a clases Porter (2008,
p. 232) facilita el aprendizaje significativo, propio de la for-
macién por competencias. Como refiere Gaete-Quezada
(2011) a manera de hallazgo:

al analizar el juego de roles en el contexto de la
docencia universitaria es posible identificar be-
neficios especificos en el proceso formativo, que
de acuerdo con Schaap (2005, p. 48) se relacionan
con “la promocién de un enfoque de aprendizaje
profundo y holistico que requiere que los estu-
diantes interacten y colaboren para completar
una tarea asignada. El contexto del juego de roles
requiere que los estudiantes adopten perspectivas
diferentes y piensen reflexivamente sobre la infor-
macion que representa el grupo’, beneficios que
conectan, de modo indiscutible, esta metodologia
con la obtencion de aprendizaje significativo en el
desarrollo de la docencia universitaria.

Actividades de la evaluacion por competencias

Al planificar las competencias que queremos que de-
sarrollen los estudiantes, no sélo hay que pensar en cdmo
ensenarlas, sino también en cdmo evaluarlas (Garcia, 2014),
es decir es necesario establecer las actividades con la cua-
les se desarrollara la evaluacion. Por ejemplo, la docencia
universitaria de calidad, por el mero hecho de serlo, ha de
tener en cuenta las TIC, y que estas pueden suponer un
cambio esencial en la metodologia docente universitaria,
pero el fin Ultimo no es saber utilizar la tecnologia, sino
lograr que los alumnos aprendan bien el contenido de la
asignatura (Gutiérrez, Echegaray & Guenaga, 2003). Cita
Chavian-Jimenez (2009) a Armstrong (1999), "el requisito
previo mas importante para una evaluacion auténtica es
la observacién, y el segundo mas importante es la docu-
mentacién de los productos de los alumnos y sus procesos
de resolucion de problemas”. Teniendo en cuenta que la
calidad educativa es un tema que ha suscitado gran de-
bate porque esta relacionado con el aumento de la com-
petitividad econémica, el mejoramiento de los indicadores
cualitativos sobre la calidad de vida de la ciudadania, y la
creacién de condiciones de empleabilidad mas amplias
para dar fe publica del correcto ejercicio del presupuesto
educativo; citado por Villegas, (2001) en Jiménez, Gonzalez
& Hernandez (2010), se hace relevante que con la evalua-
cién se puedan dar procesos de feedback utiles para el me-
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joramiento de los procesos educativos. Garcia (2014) hace
alusion a lo identificado por Baaartman, Bastlaens, Kirshner
& Van Der Vieuten, (2007); Gerard & BIEF, 2008; Martinez
Clares & Echeverria, (2009); Harman & McDowell, (2011);
Frost & De Ponty Brailsford, (2012) quienes afirman que de
cualquier manera para la evaluacién del aprendizaje de
los estudiantes es necesario utilizar una gran variedad de
instrumentos de recogida de informacién acordes con las
competencias consideradas entre ellos contamos las rubri-
cas las cuales seguin Garcia (2011) constituyen un conjunto
de criterios de calidad relacionados con la competencia o
competencias a evaluar, determinados por descriptores o
indicadores que suponen distintos niveles de logro o des-
empefio de los mismos.

Conclusiones

La aplicacion de los juegos de guerra como una metodo-
logia didactica en los procesos de ensefianza- aprendizaje
y evaluacion, tienen fuerte influencia en el logro del per-
fil profesional militar, empledndose como una estrategia
didactica para desarrollar contenidos especificos de una
asignatura. Estos como parte de un modelo pedagdgico
con un caracter institucional, centrado en un proceso de
formacion de competencias generales y especificas con
capacidad emprendedora, comportamiento socialmente
responsable, como expresion del sello institucional distin-
tivo de las fuerzas militares a nivel nacional e internacional.

Los juegos de guerra son ambientes de ensefianza-
aprendizaje y evaluacion propios de la formacion militar,
en donde se simulan roles relacionados estrechamente
con esta actividad profesional. Se apoyan en la doctrina
basada en la experiencia, en la iniciativa, en las normas, en
los medios y en las TIC, que sirven como herramientas para
el justipreciar el desempefio, disminuyendo riesgos tanto
en la pérdida de vidas como de recursos.

Los juegos de guerra como actividad didactica, facili-
tan el desarrollo de competencias generales y especificas
en el profesional militar, toda vez que estos se realizan en
un escenario simulado complejo con entidades estanda-
rizadas y reglas que facilitan la interaccion y la construc-
cién de habilidades y destrezas entre quienes ensefian y
quienes aprenden, para el planteamiento de alternativas
de solucién a situaciones predeterminadas, estimulando
la adquisicién de competencias profesionales relacionadas
con la negociacién, la toma de decisiones, el trabajo en
equipo, la asuncion de riesgos y de responsabilidades, la
comunicacion, el manejo de informacion, la cooperacién,
entre otras.

La evaluacion por competencias y las pruebas de si-
mulacion, entre las cuales se ubican los juegos de guerra'y
juegos de roles, son afines en los contextos de las institu-
ciones de educacion superior, en razén a que por su dina-
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mismo en la ejecucion facilita el aprendizaje significativo,
propio de la formacién por competencias, y por tanto la
evaluacién formativa.
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