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El enfoque de capacidades en
la propuesta educativa de Fe y
Alegria

La propuesta de Innovacion para el
aprendizaje y la transformacion social de
Fe y Alegrfa Colombia (FyACol) incorpora
en sus fundamentos el enfoque de capa-
cidades humanas de Martha Nussbaum,
sefalando “dos aspectos importantes de
resaltar: uno, aquello que es capaz de ser
y hacer la persona o el grupo social para
vivir de manera digna, plena y satisfactoria
atendiendo a sus aspiraciones; y el otro, el
poder elegir la manera en que realizaréan
esa vida y tener garantizadas las posibi-
lidades para hacerlo. Cuando no estén
dadas estas condiciones se deben llevar a
cabo las acciones ciudadanas necesarias
para exigirlas” (FyACol, 2020, p. 12).

La formaciéon de y en humanidad pasa
por la potenciacidon de las capacidades,
entendidas no solo como la carga genética
individual, sino como todas las condiciones
histéricas y sociales que permiten ese flo-
recimiento. De acuerdo con Mejfa (2020, p.
129), Gadamer leyendo a Herder afirma que
“el término formacion designa, de mane-
ra fundamental, el modo especificamente
humano de dar forma a las disposiciones y
capacidades del hombre, que el proceso de
formacién de una persona lleva implicito el
desarrollo de sus potencialidades”. La edu-
cacion, entendida como formacién integral,
permite ese desarrollo de las capacidades
y su desarrollo como habilidades, que al
aplicarlas con un alto grado de experticia
(y excelencia) se pueden comparar y exhibir
como desempefos “competentes”. Esta es
una primera precision respecto del difun-
dido concepto de competencias (duras y

blandas, en la terminologia en boga) que se
trabaja en el campo educativo. Desde esta
perspectiva se entiende la accién en nues-
tros centros como una preocupacion por el
desarrollo de las condiciones académicas,
pero también sociales, politicas, educa-
tivas, culturales que hagan posible esta
constitucion de una vida humana plena.

Mejia (2020, p. 242) plantea que la op-
cién de convertir las competencias STEM
(acrénimo de Science, Technology, Engi-
neering, Mathematics, més lalecturay es-
critura para ellos) como los ejes rectores
de la educacién de estos tiempos revela
que el capitalismo actual esta interesado
en formar centrandose mucho en el saber
hacer, con lo cual se renuncia al caracter
integral de la educacién.

De otro lado, Nussbaum (2012, pp.
143-145) sefala una lista de capacidades
humanas: vida; salud; integridad corpo-
ral; sentidos, imaginacién y pensamien-
to; emociones; razén practica; afiliacién;
otras especies; juego; y control del propio
entorno, pero nos advierte que:

Si tenemos la intencién de formar adultos que tengan
todas las capacidades de la lista, esto significard [.. ]
exigir ciertos tipos de funcionamiento en los nifios, [...]
a menudo es preciso ejercitar una funcion en la infan-
cia para producir una capacidad madura en la adultez.
Asi, parece perfectamente legitimo exigir la educacion
primaria y secundaria, dado el papel que la misma de-
sempefia en todas las opciones posteriores de una vida
adulta. En forma semejante, parece legitimo insistir en
la salud, en el bienestar emocional, en la integridad
corporal y en la dignidad de los nifios. Algo de esta in-
sistencia la formularén los padres, pero el Estado tiene
el legitimo papel de impedir el abuso y la negligencia.
(Nusssaum, 2012, p. 160)

A veces, el papel del Estado en la produccién de adul-
tos que tengan todas las capacidades de la lista se
comprende de manera estrecha, concentrandose en
la alfabetizacion y en otras habilidades basicas, im-
portantes para el desarrollo técnico y econémico, y
tal vez también en habilidades politicas entendidas
en sentido estricto. Mi argumento se opone enfatica-
mente a un enfoque tan estrecho. A fin de hacer lo
que deberian para sus ciudadanos, los Estados deben
ocuparse de todas las capacidades, aun cuando estas
no parezcan tan Gtiles para el crecimiento econémico



o incluso para el funcionamiento politico. Un caso de
particular interés es el de la capacidad para lo ludico.
(Nusssaum, 2012, p. 161)

Hablar de capacidades desde la educa-
cién popular significa preguntarse cémo
se constituye y se mantiene social e his-
téricamente la integralidad de lo humano
y su dignidad, planteando una opcién de
transformacion y emancipacién. Es desde
alli que la propuesta de innovacién de Fe
y Alegrfa Colombia esboza sus cuatro am-
bientes de aprendizaje (FyACol, 2019, p.
14): Proyectos Interdisciplinares con Inci-
dencia Comunitaria (PIIC), Potenciando
Talentos e Intereses (PTI), Cualificacion
de habilidades, Conceptos y Saberes (Cua-
lificar) y Ciudadanfas para la Convivencia
la Reconciliacion y la Paz (CCRP). Estos
ambientes integran todas las areas basi-
cas y obligatorias establecidas por la le-
gislacién educativa colombiana: ciencias
sociales, historia, geografia, constitucion
politica y democracia; educacion ética y
en valores humanos; educacion religiosa;
humanidades, lengua castellana e idiomas
extranjeros; filosofia; ciencias econdmicas
y politicas; ciencias naturales y educacion
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El capilalismo actual est3
interesado en formar
centrdndose mucho en el
saber hacer, con lo cual se
renuncia al cardcler integral de
Ia educacion

ambiental; tecnologia e informética; ma-
teméticas; educacion fisica, recreacion y
deporte; educacion artistica. En los am-
bientes se fomenta el autoaprendizaje,
el trabajo colaborativo y el desarrollo del
pensamiento critico y creativo.

Por ello, cuando se quiere integrar las
TIC (tecnologfas de la informacién y la
comunicacién), esto es, todos aquellos
recursos, herramientas y programas uti-
lizados en el procesamiento, la adminis-
tracién y el intercambio de informacién
mediante diversos soportes tecnoldgicos
a un tipo de educaciéon integral y desde
un enfoque de capacidades como el que
hemos descrito en los péarrafos ante-
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La inlfroduccion de las TIC en
|3 vida colidiana es capaz
de cambiar no solo nuestras
maneras de acluar sino

también las de pensar

riores, nos hacemos algunas preguntas
sobre su posible impacto en ella. Como
lo enuncia Mejia (2020, p. 15), las TIC en
las aulas plantean “dinamicas que van de
la simple modernizacién de la pedagogia,
pasando por posiciones que la reducen a
un instrumentalizador de técnicas y uso
de las tecnologias que, a manera de una
ferreterfa moderna, la trabaja sin lé6gica,
sin lenguajes, sin nuevas realidades, sin
algoritmos”. Pero lo que si se sabe que
sucede es que la introduccién de las TIC
en la vida cotidiana es capaz de cambiar
no solo nuestras maneras de actuar sino
también las de pensar.

El lugar de Tak-Tak-Tak en la
propuesta educativa

En este sentido, para la innovacién
en marcha, la experiencia con los video-
juegos educativos de Tak-Tak-Tak es una
primera aproximacion a su integracion en
el trabajo de aula de una manera extendi-
da. El proyectoTak-Tak-Tak fue creado por
Inoma AC, organizacién mexicana no gu-
bernamental y sin fines de lucro fundada
en 2011, En idioma N&huatl, Inoma quiere
decir “portimismo”. Tak-tak-tak es un sis-

tema gratuito de videojuegos educativos
que ofrece a los usuarios una experiencia
individualizada con opciones de juego vy
aprendizaje acordes a sus conocimien-
tos y capacidades. El sistema tiene como
objetivo apoyar, complementar vy reforzar
la educacién en un entorno atractivo y
entretenido, principalmente para nifos y
nifas de 6 a 12 afos. Busca generar el do-
minio de la tecnologia, la solucién de pro-
blemas y el trabajo en equipo, asi como
impulsar aprendizajes especificos de di-
versas asignaturas (Inoma, 2021, p. 1).

Es importante referir que estos video-
juegos se construyeron con base en mapas
curriculares de secuencias de aprendizajes
que aumentan en grado de dificultad, di-
versidad de conocimientos y experiencias
con el propdsito de guiar el desarrollo de
conceptos dentro de una misma rama de
conocimiento (Inoma, 2021, p. 1). De esta
manera, las nifias y los ninos son retados a
avanzar en el juego al tiempo que consoli-
dan conceptos.

Inoma (2020) en su propuesta, al igual
que la de Fe y Alegria Colombia, trabaja
por la transformacion de la practica do-
cente, el logro de los aprendizajes y la
mejora de la calidad educativa, aspectos
fundamentales para consolidar una ac-
cién educativa innovadora.

Con respecto a los principios de la pro-
puesta de Tak-Tak-Tak, podemos referir
los siguientes:

A El referente fundamental del apren-
dizaje es el estudiantado. Por ello, los
videojuegos plantean el desarrollo
de competencias relacionadas con el
componente académico como el de-
sarrollo de habilidades superiores del
pensamiento para solucionar proble-
mas, pensar criticamente, comprender
y explicar situaciones desde diversas
areas del saber, manejar informacion
e innovar. Lo anterior se complementa
con juegos que trabajan componentes
emocionalesy valores como la respon-
sabilidad social, civicay ética.

2 El uso de videojuegos genera un am-
biente propicio para el aprendizaje al
proporcionar experiencias diferentes



a las ofrecidas en el aula presencial y
que van de la mano de las nuevas tec-
nologfas.

A Através de laretroalimentacion de los
juegos, las y los estudiantes se sienten
motivados a continuar, lo que ayuda a
su autoestima.

En la experiencia, hasta donde vamos,
un grupo de nuestras docentes han iden-
tificado como aciertos en el uso del mate-
rial, los siguientes:

1. La mediacién del profesorado es fun-
damental para el logro de los aprendi-
zajes que se plantean desde los video-
juegos. De alli la importancia de que
las y los docentes conozcan e identi-
figuen con claridad los alcances y los
conceptos que potencia cada uno, de
tal manera que puedan ubicarlos en
sus planificaciones.

2. El uso de la plataforma fortalece tan-
to el componente académico como el
socioemocional. A nivel conceptual fa-
vorece el desarrollo de habilidades nu-
méricas, de patrones, representacion,
comprensién, seguimiento de instruc-
ciones, entre otras. En el campo socio-
emocional, promueven el manejo de
los sentimientos, la perseverancia y la
cooperacion.

3. Facilitan el trabajo en equipo y las ac-
ciones colaborativas, aspectos que se
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evidencian en los momentos de expli-

caciéon y cuando las nifias y los ninos

socializan maneras de superar los re-
tos del juego.

4. Potencian en el estudiantado la lectu-
ray comprension de instrucciones.

5. Favorecen la planificacion al momento
de disefar las estrategias del juego.

6. El componente lddico conecta y moti-
va al estudiantado para aprender.

7. Las herramientas de seguimiento que
maneja el profesorado, permiten iden-
tificar el nivel de avance de cada es-
tudiante con respecto al juego vy los
conceptos que este desarrolla.

8. El equipo docente ha motivado a las
familias a acompafar a las nifias y los
nifos cuando usan la herramienta, lo
que ha facilitado su involucramiento.

9. Potencian la autonomia y el cumpli-
miento del logro en perspectiva de lo
que referimos en nuestra propuesta
educativa como excelencia.

En la actualidad llevamos 10 meses de
implementacion y se encuentra en mar-
cha una evaluacion a nivel federativo, que
busca encontrar la “Influencia de los vi-
deojuegos en la competencia matematica
de nifios y nifias de colegios de la Federa-
cién Fey Alegria”.

Para fines del presente articulo reco-
gimos algunos testimonios significativos
de maestras que vienen empleando los
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videojuegos en sus aulas y aquf transcri-
bimos algunos apartes:

“Esta plataforma en el trabajo académico de nues-
tros estudiantes ha sido muy importante y de gran
utilidad, ya que posee caracterfsticas intrinsecas que
ayudan a los nifios y nifias a desarrollar las habili-
dades cognitivas, socioemacionales y motrices apo-
yando el desarrollo de las competencias planteadas
desde la l6gico-matematica y la comprension lecto-
ra, porque les exige leer y comprender instrucciones.
También, ha permitido avanzar en el trabajo colabo-
rativo, ya que cuando nos reunimos e interactuamos
como grupo, socializamos la manera de superar retos
en el juego.

[...] Las docentes hemos explorado y encontrando
juegos que se ajustan a los diferentes ambientes de
aprendizaje, relacionados no solo con Cualificar, sino
también con los temas PIIC. Los juegos més utilizados
por los estudiantes de transicion a tercero son: Cara-
col, Mundial Animal, Boris, Cafién Tortuga, Tilin-Tilin,
¢Dénde esté gomita? o Cucarachilandia, entre otros”.
Nubia Chacén. Docente Las Mercedes IED. Primer ciclo.

"He adaptado los juegos de la plataforma a cada uno
de los ambientes de aprendizaje. En lo que he venido
trabajando este afio, llevo alrededor de 12 juegos,
los trabajo por semana. En base a las indicaciones
que aparecen en la plataforma, hacemos las tareas
que registramos en una agenda que el grupo acordd
llevar [...] por ejemplo: en Maestro Dragén, la tarea
es mirar el valor de la perseverancia y ver cémo en
la vida real soy perseverante y en qué momento he
sido perseverante.

PARA SABER MAS

Fe v ALecria CoLomsia. (2019). /nnovacidn
para el aprendizaje y la transformacion
social. Bogota: AECID - Fe y Alegria Co-
lombia.

INomA. (2021). Fundamento educativo de los
videojuegos de TAK-TAK-TAK. Docu-
mento interno.

NussBaum, M. (2012). Las mujeres y el de-
sarrollo humano. El enfoque de las
capacidades (Roberto Bernet, trad.).
Barcelona: Herder.

[...] También creé un canal de Tak-Tak-Tak en el equipo
de Teams para que los nifios suban sus tareas y com-
partan inquietudes.

[...1Lo que me ha gustado de esta plataforma es que
los nifios la conocen muy bien y con el tiempo he-
mos aprendido a terminar el juego para que lleguen
a las metas y traten de subir niveles o de superar
obstaculos”.

Diana Otalora. Colegio Torquigua IED. Primer ciclo

En estos testimonios podemos identi-
ficar que las maestras complementan su
mediacién incluyendo en los desarrollos
de sus clases un gran ndmero de video-
juegos, pero ellas mantienen la direccion
del proceso pedagdgico. Asimismo, sefia-
lan que promueven el trabajo colaborativo
entre estudiantes para resolver algunos
problemas planteados e incluso se invo-
lucra a algunas familias. Estas practicas
muestran algunas modificaciones en los
habitos de estudio de nifios y niflas, y se
reportan avances en sus aprendizajes,
pero tendremos mas datos para analisis
cuando termine la investigacién que se
esté Illevando a cabo.

Como tarea complementaria a dicho
proceso estaran las sistematizaciones,
que arrojaran informacién sobre los posi-
bles cambios y sus proyecciones. Somos
una experiencia viva y estamos apren-
diendo a integrar estas herramientas tec-
noldgicas para la educacién, sin olvidar
el marco educativo en el que estéan ubi-
cadas: la realizacién y ampliacion de las
capacidades humanas del estudiantado.
Ese es nuestro desafio y esperamos cum-
plirlo de una mejor manera apoyandonos
en este nuevo recurso ¢

Capacidades; videojuegos; educaciéon
popular; aprendizaje; innovacion
educativa.
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