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RESUMEN

Esta investigacion tuvo como proposito elifiisg la exploracion de una secuencia
didactica asociada a la competencia para resoteblggnasEsta secuencia se basa en la
creacion de videojuegos por parte de los estudiagoteno una estrategia educativa para
apoyar el proceso formativo centrado en competsmeiapias de las ciencias naturales,
particularmente en la competencia para resolvdsi@noas, de acuerdo con las intenciones

y directrices de la politica educativa nacional.

Durante la secuencia didactica de creacidridimjuegos se implementd el lenguaje de
programacion KODU (“KODU - Game Lab,” s.f.), el ¢hiae utilizado en espacios
extracurriculares con estudiantes de sexto gradBalegio Gimnasio Cantabria, en el
Municipio de La Estrella — Antiogquia. Se recopihdarmacion sobre la implementacion de
la secuencia, mediante registros en video, anatesien diario de campo y entrevistas a
los estudiantes. Se evaluaron ademas indicadavemdss a la competencia para resolver

problemas en los videojuegos elaborados por |losliesites.

Los resultados obtenidos respaldan la idedilizar la creacion de videojuegos como
estrategia didactica, para apoyar el desarroliongalidacion de competencias en la
escuela, en tanto que pudo evidenciarse en losjuieigos elaborados por los estudiantes

todos los indicadores asociados con la compet@acaresolver problemas. De igual



manera la secuencia didactica propuesta, resultiidioal para los espacios fisicos y

tiempos curriculares (periodos académicos) presamte| contexto escolar nacional.

Las evidencias de la experiencia desarrokadesta investigacion permiten proyectar
un espacio de integracion curricular de la estratég creacion de videojuegos con otras
competencias diferentes y complementarias a ldugéa de problemas (pensamiento
analitico, pensamiento sistémico, pensamientoiemeantre otras), dado los

requerimientos formativos para un desempefio fudamuestros estudiantes.



“Elk spel beduidt iets”

Johan Huizinga - Homo ludens
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1. INTRODUCCION

Con la idea de superar la vision tradiciorealas procesos educativos en Colombia, en
los que se privilegia la transmisién y memorizaaércontenidos, el Ministerio de
Educacion Nacional (MEN), desde la década de lgemtas, ha estado formulando y
divulgando un conjunto de lineamientos curricularestandares basicos de competencias
como una apuesta formativa orientada a la comprensuso efectivo de los
conocimientos segun el contexto (Ministerio de Edign Nacional, 1998, p. 5);

(Ministerio de Educacion Nacional, 2006, p. 8-9).

El enfoque establecido para orientar dichosgsos educativos, busca desarrollar en los
estudiantes un conjunto de competencias, de congudey especializacion creciente, a
medida que pasan a niveles superiores en el sigdutativo. En este marco de referencia
se reconoce a una competencia como “saber has#iuaniones concretas que requieren la
aplicacion creativa, flexible y responsable de coimeentos, habilidades y actitudes”

(Ministerio de Educacion Nacional, 2006, p. 12).

Para el caso de las ciencias (sociales yalag)r estsaber haceplanteado en los
Estandares Basicos de Competencias en Ciencigsngecfavorecer la formacion de los
nifios y nifias, jovenes y adolescentes como ciudadaniudadanas con capacidades para

observar y analizar lo que sucede a su alogdbdscando soluciones a los problemas



identificados en su entorno, haciendo un uso adiecda los conocimientos cientificos

disponibles (Ministerio de Educacién Nacional, 20086-97).

Sin embargo, mas alla de la intencion quegradicompafar estas orientaciones, la
curiosidad y &nimo exploratorio (visibles en losr@ros afios de escolaridad) disminuyen
con el tiempo, situacion que es reforzada, entasdactores, por actividades y estrategias
didacticas con poca o ninguna trascendencia pareskodiantes. En este sentido, hoy en
dia encontramos en buena parte de nuestras institsceducativas entornos de
aprendizaje centrados en el docente, con cardatasiparticulares (ver Tabla 1) que no
favorecen el desarrollo de las habilidades y coemmédis propuestas. En su lugar se deberia

propender por establecer y fortalecer entornogdendizaje centrados en el estudiante.



Tabla 1. Componentes de los entornos de aprendizajentrados en el docente y centrados en el estudian

Entorno de Aprendizaje Entorno de Aprendizaje
~Centrado en el Docente Centrado en el Estudiante
Actividades de Centradas en el docente. Centradas en el alumno.
clase Didacticas. Interactivas.
Rol del docente  Comunicador de hechos. Colaborador. A veces aprende de
Siempre experto. sus alumnos.
Enfasis Memorizacién de hechos. Relacionar, cuestionar e
instruccional Inventar.

Concepto de Acumulacion de hechos. Transformacion de hechos.
conocimiento Cantidad.

Demostraciéon de  Seguir las normas como Nivel de comprensién del
aprendizaje referencia. alumno.
efectivo
Evaluacion Multiple opcién. Pruebas con criterio de
referencia. Carpetas de trabajo|y
desempefio.
Uso de Tecnologia Repeticion y practica. Comunicacion, acceso,

colaboracién y expresion.
Fuente: (Trias & Ardans, 2004, p. 27)

Se plantea entonces la necesidad de implemamgaas practicas de aula disefiadas
para dar cabida a nuevos estilos de aprendizagea giferencia de las clases tradicionales
basadas en la repeticion y memorizacion de dapoyea la realizacion de clases
fundamentadas en la discusion, que permitan laotidasion del trabajo en equipo, el
aprendizaje experiencial y una mayor expresiorviddal de los estudiantes (Barnes,

Marateo & Ferris, 2007, p. 2), esto es, ambien¢egpitendizajes efectivos.

En este sentido, los videojuegos pueden d¢amsgé en ambientes de aprendizaje
efectivos, més alla de su naturaleza divertida,cclanplantea Oblinguer (2006, p. 2-3);
Pindado (2005, p. 64-65) y Annetta, Murray, LaBdhr y Park (2006, p. 16-17), debido a
las caracteristicas particulares que poseen, lastopie podemos sefialar la capacidad

inmersiva, claridad de objetivos, la toma de deaniss, capacidad de adaptacion al usuario



segun su destreza, facilidad para aprender el manejusion de procesos exploratorios,

entre otras.

Si bien la exploracién del uso educativo engtonado de los videojuegos presenta
algunas brechas (aparentemente insalvables) asaadzontroversias historicas que no
permiten visualizarlos en espacios educativosdiailes como poderosas alternativas
pedagogicas y didacticas (Oblinger, 2006, p. 1)psmiltimos afios se han adelantado una
buena cantidad de trabajos tendientes a ilustfaotehcial de uso intencionado de los
videojuegos en diferentes espacios formativos igmuir & McFarlane, 2004), tendencia
denominada Digital Game-Based Learning “AprendiBgsado en Juegos Digitales” (Eck,
2006, p. 17) y més recientemente Game-Based Legfalliet & Martens, 2010, p. 206-

207).

La creacion de videojuegos, por parte de stsdgantes, es un aspecto asociado con el
Game-Based Learning que recientemente ha cobrasitettrdencia con iniciativas
institucionales com&ducate to Innovatedel gobierno Norteamericano (The White
House, s.f.) y su prograniational STEM Video Game Challengg“National STEM
Video Game Challenge,” s.f.), en el que se ider&iél proceso de creacion de videojuegos
no solo como algo divertido, sino como una estratgge puede ayudar a desarrollar
habilidades como el pensamiento critico, la resdéiude problemas y el disefio creativo.

Sin embargo, hace falta evidencia empirica sobpeogleso de implementacion mismo.



En este orden de ideas, este trabajo de igae&in se oriento al disefio y exploracion
de una secuencia didactica asociada a la compatea@ resolver problemdssta
secuencia se basa en la creacion de videojueggaperde los estudiantes, como una
estrategia educativa para apoyar el proceso formaéintrado en competencias propias de
las ciencias naturales, particularmente en la ctenp& para resolver problemas, de

acuerdo con las intenciones y directrices de l@ipaleducativa nacional.



2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Con la entrada en vigencia de la Ley Genezd&dlicacionl(ey 115 de 1994, por la
cual se expide la ley general de educacit®94) se presentaron cambios significativos en
las intenciones del proceso educativo en Colonalbéandiendo los planteamientos de la
Constitucion Politica de 199C¢nstitucion Politica de Colomhid991), en particular en
su articulo 67Diario Oficial de Colombia2009b). Estos cambios obligaron a dinamizar
los mecanismos formativos implementados en lagungines educativas que por afos

habian descansado en sélidos pilares memoristicos.

La nueva dinamica educativa, obligé a dirediy docentes a repensar las intenciones
de las distintas areas del conocimiento que integraurriculo y el estado ideal al que se
acompanfaria al estudiante, materializado en Isgu®noce comlogro académico
(Diario Oficial de Colombia1994); Diario Oficial de Colombia2002). De la misma
forma, se hizo necesario establecer mecanismopejugtieran dar cuenta de que tan cerca
o0 lejos se encontraban los estudiantes de dichdegleal, estos mecanismos se conocen

comoindicadores de logr@Ministerio de Educacion Nacional, 1998, p. 11).

A pesar de las modificaciones y ajustes dena@obre el desarrollo de las areas del
conocimiento con su correspondiente proceso evatya&xpresadas en los diferentes

decretos y ordenanzadiario Oficial de Colombia1994); Diario Oficial de Colombia



2002); Piario Oficial de Colombia2009a), y las orientaciones sobre “lo que se daber
y saber hacer” (Ministerio de Educacion Nacion@D&, p. 12), no ha sido facil
desprenderse de préacticas “pedagogicas” anquilssadk repeticion memoristica de
datos, por lo que es frecuente encontrar en algnetisiciones educativas (tanto de
caracter oficial como privado) estudiantes recitatidilos de libros, autores, fechas de
batallas, capitales, teoremas o los elementos qognén lugar de desarrollar habilidades
gue les permitan enfrentarse a problemas o sitoesitetadoras y resolverlas, esto es,
habilidades propias y necesarias para desempdahmalmente en un mundo complejo y

altamente competitivo (National Research Coun6iL® p. 2-3).

Es claro que nos encontramos en un mundowedmas complejo, cambiante y
desafiante, que corresponde a un nuevo contexaoepaprendizaje (Brown, 2006, p. 20),
en el que resulta imperativo que nuestros estueagtt formacion cuenten con los
conocimientos y herramientas propias de las cisrgaga tener una mejor comprension de
su entorno, de las situaciones y fendmenos queesergan en él (Ministerio de Educacion
Nacional, 2006, p. 96). Es a partir de este procestprensivo, honesto y significativo que
los estudiantes pueden generar propuestas deamawa&ion, con una postura critica y ética

frente al amplio abanico de conocimientos ofre@dblas ciencias.

Dada la naturaleza inquisitiva de las cienoetsirales, una de las competencias que se

esperaria desarrollar y consolidar durante el dados estudiantes por la escuela



corresponde a la resolucion de problemas, que degigra (1994, p. 28-34) incluye cuatro
etapas fundamentales:

e Comprender el problema.

» Elaborar un plan de accién o posible solucion.

* Implementar el plan elaborado.

» Comprobar los resultados y considerar soluciortesnativas cuando sea posible.

Como plantea Tapscott (2009, p. 9-11) lossivenes de hoy en dia, que han
crecido permeados por tecnologias digitales, seegrtian familiarizados con la descarga
de archivos de audio o video desde Internet pagolescucharlos o verlos en el celular u
otro dispositivo de reproduccion multimedia, concanse y compartir archivos con sus
amigos en tiempo real, entre otras tantas actieslgde pueden desarrollar de manera
simultanea. Estos nifios y jovenes son nuestrodiastas, y resulta anacronico no utilizar

con ellos estrategias educativas apoyadas en medias

Estamos ante una situacion, en la que cadsevbace mas evidente la necesidad de
implementar alternativas didacticas congruenteda®imtereses y necesidades de los
estudiantes, especialmente en aquellos que padaredecacion basica primaria a la
secundaria (con una capacidad de asombro y cuaibsjde rapidamente entrara en
detrimento). Es necesario dejar de “ensefiar” atragesstudiantes de hoy, contenidos

fundamentados en necesidades del ayer, para ampgeso incierto en un mafana difuso.



En el mundo actual dominado por un estadmdedtividad permanente (en su mayor
parte inalambrica) con ambientes tridimensionaigsales, los videojuegos, su disefo,
elaboracion e implementacion, han empezado a cmasgk como herramientas de apoyo
en los procesos educativos, permitiendo visluméugrotencial didactico (J. P. Gee, 2007,
p. 132-134; M&kila, Hakonen, Smed, & Best, 200%-@; Swing & Anderson, 2008, p. 64-
66). Sin embargo aun hace falta precisar aspeowsaliden su eficacia en los ambientes
de aprendizaje (Eseryel, Ifenthaler, & Ge, 2011162; Foreman et al., 2004, p. 64), esto
es, investigaciones que permitan evidenciar de raamapirica las condiciones
particulares ofrecidas por los videojuegos en fosgsos de ensefianza y aprendizaje,
especialmente en aquellos basados en competesils que es fundamental la
evaluacion del desempefio mediante la creacionatkiptos, junto con la integracion y
activacion de conocimientos, normas, técnicas,quliotentos, habilidades y destrezas,

entre otros (Federation of American Scientists,620p. 5-6).

Autores como Gee (2003, p. 68-70), afirmar lgs videojuegos tienen una buena
incidencia en el desarrollo y consolidacion de cetapcias. Adicionalmente, la Federacion
de Cientificos Americanos, la Asociacion de Sofen@de Entretenimiento y la Fundacion
Nacional de la Ciencia (Federation of American &ts¢s, 2006b, p. 18-20), sostienen que
muchas de las caracteristicas de los videojuegashioadas e implementadas eficazmente

en videojuegos educativos, podrian favorecer laferwa y el aprendizaje de muchos



topicos de una manera atractiva y motivadora. Ensentido, los videojuegos podrian ser
utilizados para la expansion de las capacidadeasitogs, asi como una plataforma para el
desarrollo de nuevas habilidades o la practicasl@dbilidades existentes en el contexto
del mundo real. Entre las habilidades que puedesevavorecidas con el uso de los
videojuegos tenemos el procesamiento de la infadnae manera rapida, la capacidad
para identificar informacion relevante, el procemsanto en paralelo de informacién tomada
de diferentes fuentes y de forma no lineal, lag¢ecth a acceder a informacion mediante
imagenes o graficos, la capacidad para trabajageipo apoyado en redes, entre otras

(Klopfer, Osterweil, Groff, & Haas, 2009, p. 6-7).

En la actualidad, la diversidad de génerogdisojuegos, que incluye desde los juegos
de accion hasta los juegos de problemas l6gicog) gon sus caracteristicas propias,
permite proyectar diferentes escenarios de integraducativa para los videojuegos
(Federation of American Scientists, 2006b, p. 2P-Ea este sentido Klopfer, Osterweil y
Salen (2009, p. 22-25) proponen alternativas degracion educativa de los videojuegos
como: "motores"” o plataformas de autoria, refesedéepuntos de vista, entrada a la

tecnologia, entre otras opciones, segun las irdeasiy propositos.

En este mismo sentido el éxito de videojuegmsplejos, ha demostrado que es posible

desarrollar y consolidar habilidades de pensamienitao el pensamiento estratégico, el
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analisis interpretativo, la resolucién de problenta$ormulacién y ejecucién de un plan,

junto con la rapida adaptacion al cambio (FedanaifoAmerican Scientists, 2006a, p. 5-6).

De esta manera podemos identificar un panofanwgiable para los videojuegos en la
educacion, sin embargo la situacion es otra. ¢ @ealth la entrada de los videojuegos al

aula, como herramientas didacticas?

Kirriemuir y McFarlane (2003, p. 7-8) sefialdgunos aspectos que podriamos

considerar como obstaculos para la integraciénoular de los videojuegos:

Dificultad de los docentes para identificar rapiéate como un juego en particular

es relevante para algun componente del curricdigatbrio.

» Dificultad para persuadir a otros pares docentbsesal potencial beneficio
educativo de los videojuegos.

» La falta de tiempo disponible de los docentes fardliarizarse con los
videojuegos y los métodos para producir los mejassgltados con su uso.

» La cantidad de contenido irrelevante o poco furadiginie no puede ser obviado de

un juego comercial y que genera una pérdida depbigrara el proceso educativo.

De acuerdo con lo anterior, considerando lieztes y debilidades, no sera o mismo

pensar en el uso de los videojuegos en el conesitcativo que pensar la integracion de
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los mismos a los procesos de ensefianza y aprendifigintras el uso requiere Unicamente
la presencia de los videojuegos, la integracioniezq un analisis minucioso de sus
fortalezas y debilidades, ademas de una corracaalon con las estrategias y métodos de
aprendizaje (Eck, 2006, p. 22). De tal manera qoio plantea Oblinguer (2006, p. 4),
seria incorrecto pensar que todos los videojuagpsrt un potencial educativo o que

pueden utilizarse en cualquier contexto y con auatgpoblacion.

Estrategias pedagdgicas, en las que el estadiaume el rol creativo de disefiador y
elaborador de videojuegos se presentan como ocianedosas (por lo que ameritan una
mirada critica y objetiva) en el panorama del agizaje basado en juegos, gracias al
desarrollo de software que simplifica en gran medttd procesos “tradicionalmente”
asociados con la creacién de videojuegos, siensiblpdoy en dia que una persona con
poco 0 ningun conocimiento en programacion y disefabore un videojuego de calidad y

completamente funcional.

Entre las opciones disponibles para la creagévideojuegos tenemos la plataforma de
aprendizaje digital basado en jue@mmestar Mechanic(“Gamestar Mechanic,” s.f.), el
lenguaje de programaci@cratch (“Scratch | Home | imagine, program, share,”,«f.)
programaGame Maker (“YoYo Games | Make,” s.f.) y el lenguaje de pamgacion

visualKODU (“KODU - Game Lab,” s.f.).
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Precisamente estas opciones creativas, mdehaltas de libre distribucion, se
convierten en el soporte operativo de planes ygaug estatales e institucionales que
promueven la creacion de videojuegos como una patamente motivante para el
desarrollo de habilidades y competencias en nifjégenes. La iniciativa presidencial de
Estados Unidos para promover un renovado enfoqleseireas del conocimiento propias
de la ciencia, tecnologia, ingenieria y matemd&8J&EM por sus siglas en inglés),
inspirada en la campafna Educar para Innovar, ¢nedoenacional STEM de videojuegos -
The National STEM Video Game Challeng€“National STEM Video Game Challenge,”
s.f.) con la idea de motivar entre los jéveneseaartericanos el interés en estas areas del
conocimiento y desarrollar habilidades como el pemiento critico, la resolucion de
problemas y el disefio creativo, combinando su pasafural por el juego y la creacion de

videojuegos.

Sin embargo, mas alla de las propuestas dtdadaue se estan realizando en diferentes
lugares del mundo, la falta de evidencia empiridalipada que permita comprender qué
tan bien estas habilidades y competencias se igegrside las experiencias de juego a la
vida real, fundamenta la investigacion sobre laaataristicas de los videojuegos que los

hacen compatibles con dichas habilidades (Fedaratidmerican Scientists, 2006a, p. 3).

13



De este modo se presentan una serie de pasgentya solucion allanaria un potencial
proceso de implementacion local. Las siguientegumas de investigacion orientaron la

presente investigacion:

¢, Qué componentes, propios de la competencia gl ee problemas, pueden encontrarse
en videojuegos creados por estudiantes de los mgeados de educacion basica

secundaria?

¢Una secuencia didactica orientada a la competpacdaresolver problemas y apoyada en
la creacion de videojuegos, puede ser funcional @nea de ciencias naturales, al trabajar

con estudiantes de los primeros grados de educhégica secundaria?

Reconociendo estos aspectos, necesidadesncmiidades, resulta interesante indagar
en campo, en el contexto educativo local, pors@fil y la creacion de videojuegos como
estrategia educativa relacionada con la capac&talutiva de problemas en el area de
ciencias naturales, una competencia fundamentalgdatesempefio académico inmediato y
futuro profesional de los estudiantes que iniceaaducaciéon basica secundaria. La
condicién temporal que aglutina a los estudianéesexto grado, requiere de atencién

particular, en la medida que es el momento en@kguresenta una ruptura metodolégica
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(cambio de docentes, rotaciones de clase, combmae grupos de estudiantes, entre

otras) frente a las concebidas dinamicas de trateaja educaciéon basica primaria.

Asi mismo, resulta de interés validar la impdatacion de los procesos de disefio y
creacion de videojuegos durante un espacio de tiesigmificativo para la labor educativa,
como puede ser un periodo académico, teniendoantacia cantidad de actividades
adicionales (proyectos obligatorios, jornadas, aosws, programas municipales y
departamentales, entre otros) que afectan el @dsacurricular programado de un area
obligatoria como ciencias naturales y dificultamjlecucion de acciones didacticas de largo

aliento (semestrales o anuales).
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3. OBJETIVOS.

3.1. Objetivo General.
. Explorar la creacion de videojuegos como secaedidactica y su relacion con
la competencia para resolver problemas en lasie®naturales, con estudiantes de

los primeros grados de educacion basica secundaria.

3.2. Objetivos Especificos.

. Disefiar una secuencia didactica basada epdaion de videojuegos en ciencias
naturales enfocada a la competencia para resaieblegmas.

. Implementar la secuencia didactica disefianfaua grupo de estudiantes de
sexto grado de educacion basica secundaria defjic@@mnasio Cantabria (La
Estrella — Antioquia) durante un periodo académico.

. Describir el proceso de implementacion destaiencia didactica con el grupo de
estudiantes de sexto grado de educacion basicadse@y a partir de la
presentacion de las categorias asociadas conghchiancia, apoyada por el
registro en video y diario de campo de las sesidedgsabajo, junto con
informacién adicional de entrevistas realizadassaektudiantes participantes.

. Establecer en los productos (videojuegos)oetados por los estudiantes, la
presencia de los indicadores asociados con la dempa para resolver problemas,

a partir de su validacion mediante matrices valamatdiligenciadas por docentes
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expertos en integracion de TIC en el aula.
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4. MARCO TEORICO.

En este marco teorico se presentan cuatrceal®s fundamentales asociados con el
problema de investigacion. En un primer espacabgeda la tematica de
competencias, su definicion, la orientacion conegpdoptada para esta investigacion,
junto con la estrategia didactica que apoya surd@kay consolidacion, esto es, la
propuesta de secuencia didactica. En un segundgiesge presenta la temética de los
videojuegos, su definicion y uso educativo intenano, el proceso de disefio y
elaboracion. En un tercer espacio se aborda la@ondle los estudiantes como
disefladores de videojuegos, condicion apoyada erd&terizacion creativa
presentada en el aparte anterior. Finalmente semtigeun cuarto espacio en el que se
pretende ilustrar la relacion entre la competepaia resolver problemas y la creacién

de videojuegos.

En su conjunto, la informacion presentadagmae apoyar la metodologia de
trabajo implementada y servir como referente pardrastar los resultados obtenidos y

conclusiones presentadas.

4.1. Competencias.
A pesar de ser el eje de la propuesta edacaéeional, es particularmente

complicado encontrar documentos oficiales que sreana presentar definiciones
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conceptuales extensas de lo que se debe enterrdmrppetencias en el contexto
educativo colombiano. Un documento guia para legwles, Los Estdndares Basicos
de Competencias en Lenguaje, Mateméticas, Ciepcasdadanas (Ministerio de
Educacion Nacional, 2006, p. 12) presenta una id&fmen extremo puntual del tipo
“saber hacer en situaciones concretas que requasgilicacion creativa, flexible y
responsable de conocimientos, habilidades y aestudnientras que para otros
referentes como “estandar” o “calidad” se presed#dimiciones y conceptualizaciones

mas extensas y fundamentadas.

De esta manera presentar y asumir referenteeptuales que fundamenten un
acercamiento a las competencias, en un marco @gyaaibra vital importancia para

el presente trabajo de investigacion.

4.1.1. Concepto de competencia.

Segun la Real Academia Espafiola y las defines disponibles en su
diccionario (“Diccionario de la lengua espafolaigdsima segunda edicion,” s.f.),
la palabra competencia viene del lattmpetent que presenta dos acepciones:

« competent, cf. competir, que significa: disputa o contieedére dos 0 mas

personas sobre algo; oposicidn o rivalidad enteeadmas que aspiran a
obtener una misma cosa; situacion de empresasvgliean en un mercado

ofreciendo o demandando un mismo producto o servsompeticion
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deportiva.

e competent, cf. competente, que significa: incumbencia; peyiaptitud,
idoneidad para hacer algo o intervenir en un astdeterminado; atribucion
legitima a un juez u otra autoridad para el con@ito o resolucion de un

asunto.

Si bien la segunda acepcion de competenai@esongruente con el contexto
formativo, hoy en dia hay un buen nimero de oreo@s conceptuales para
competencias, que se encuentran concentradas gnashoes grupos dependiendo
del enfoque que se tome, uno de tipo académicmydettipo institucional. A este
respecto, es posible encontrar en el trabajo débZam (2007, p. 148-150) una
recopilacion bastante completa de ambos gruposgfil@aones, entre los que cabe
resaltar algunas por su impacto en el contextadoiano:

» Definiciones académicas. Abordan el concepto depetencia desde

escuelas epistemoldgicas:

0 Modelo funcional. En este modelo, la competenciaesponde a la
capacidad de realizar actividades y obtener refagtan el marco de
una funcién productiva determinada, contando citerms de
desempefio. “Lo que se debe hacer”.

0 Modelo conductista. En este modelo, las distintespetencias
corresponden a las caracteristicas de las pergsmsmanifestadas

0 expresadas en comportamientos. Estos comportasises
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encuentran relacionados de manera causal con amge&o
superior en un cargo o rol de trabajo. “Lo queedgedser”.

0 Modelo constructivista. En este modelo, las digirdompetencias se
encuentran relacionadas con las distintas actieglgde de manera
vocacional o laboral permiten establecer la condide experto.

Esta condicion se fundamenta en un proceso deratabo paulatina
de representaciones mentales (estructuradas deshde
complejidad crecientes). De esta manera las comgatese
construyen reconociendo la importancia de la pexssus objetivos
y posibilidades, sin quedarse solo en la funciéamace del

mercado.

» Definiciones institucionales. Definiciones mas picas generadas a partir
de las definiciones académicas:

0 Segun la Organizacién Panamericana de la Salud &8 este
organismo la competencia es un conjunto de comp@tdos que
denotan que una persona es capaz de llevar aarakopractica y
con éxito una actividad, integrando sus conocimgrtabilidades y
actitudes personales en un contexto corporativerahtado.

0 Segun la Organizacién Internacional del Trabajo.®dra este
organismo las competencias son conocimientospudpst

profesionales y conocimientos técnicos especiatigagie se aplican
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y dominan en un contexto especifico.

Segun el Servicio Nacional de Aprendizaje SENA dio@bia y
Norma Técnica Colombiana NTC (ISO 9000, p. 200@firizn la
competencia como la habilidad demostrada paraaaplic
conocimientos y aptitudes.

Segun el Instituto Colombiano de Fomento de la Bdida Superior
ICFES. Para este organismo la competencia es @n saber en
contexto.

Segun la Organizacion Internacional del TrabajdjCEste
organismo define la competencia laboral como latrancion social
de aprendizajes significativos y Utiles para ekdgsefio productivo
en una situacién real de trabajo que se obtierslwoa través de la
instruccion, sino también y en gran medida, mediahtiprendizaje
por experiencia en situaciones concretas de trabDajonanera
particular define la competencia profesional cotaadoneidad para
realizar una tarea o desempefiar un puesto dedrafieggzmente por

poseer las calificaciones requeridas para ello.

Sin importar el enfoque particular, todos caen en que una competencia

moviliza saberes. Como plantea Perrenoud (2008, po importa la condicion

abstracta o concreta, especializada o comun deampetencia, ésta debera

permitir “hacer frente regular y adecuadamente) aamjunto o familia de tareas y

de situaciones, haciendo apelacion a las nocianles,conocimientos, a las
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informaciones, a los procedimientos, los métodmstédcnicas y también a las otras

competencias mas especificas”.

4.1.2. Una mirada general de las competencias en la eduaac.

De acuerdo con Villa Sanchez & Poblete Rud0® p. 23), las propuestas
pedagogicas y didacticas basadas en competengias ttada vez mas fuerza en
los espacios formales de educacion escolar, fada®por los requerimientos
sociales de ciudadanos y futuros profesionales etanpes, con el dominio de
destrezas y habilidades especificas necesariasip@spacio de desempefio
altamente demandante. Es precisamente en este deareterencia que cobra
sentido la consideracion de desarrollar estas cangias en el &mbito académico

previo al laboral, como una apuesta futura de dpsém

De manera complementaria, Coll (2007, p. 8)isne que el interés educativo en
el concepto de competencia radica en que perméenirada particular de una serie
de aspectos extremadamente complejos del &mbintaesesto es, “la
identificacion, seleccidn, caracterizacion y organion de los aprendizajes
escolares; es decir, las decisiones relativagjadadebe esforzarse en aprender el
alumnado y, por tanto, a lo que debe intentar emsdiprofesorado en los centros

educativos”.
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A patrtir de la variedad de orientaciones cpheaes disponibles para
competencias, especialmente las académicas, ddepescontrar diversos enfoques
formativos relacionados en gran parte con modetdagdgicos, entre los que
podemos incluir el funcionalista, el conductuakrgamizacional, el constructivista y
el socioformativo (ver Tabla 2), cada uno con aegntoncepciones curriculares y
fundamentos epistemologicos particulares, que kamipfdo su adopcion en

diferentes espacios geogréficos, de acuerdo capuesta formativa de estado.
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Tabla 2. Cuadro comparativo entre los enfoques condtual, funcionalista y constructivista con el enfque
socioformativo, sobre competencias.

Tipo de Enfasis en el concepto Concepcién del Epistemologia Paises en los

enfoque de competencias curriculo cuales
predominan

Enfoque - Actividades y tareas  Se busca responder aFuncionalista « Canada
funcionalista del contexto externo.  los  requerimientos * Inglaterra
« Enfasis en la externos. « Finlandia
descripcion formal de « Se trabaja por « México
las competencias médulos. « Colombia
Enfoque « Articulacién con las « Se busca responder aEmpirico- « Estados
Conductual- competencias las competencias analitica Unidos
organizacional  organizacionales. clave « Australia
« Competencias clave organizacionales. « Inglaterra
en torno a las * Se trabaja por
dindmicas asignaturas y a veces
organizacionales por modulos de
autoformacion.
Enfoque « Dindmica de los « Se busca afrontar losConstructivista « Francia
constructivista procesos en sus retos de las dinamicasy social- « Finlandia
procesos de relaciony del entorno y las constructivista. « Brasil
evolucion. disfuncionalidades.
* Se consideran lase El curriculo es
disfuncionalidades en organizado con base
el contexto. en situaciones
significativas.
Enfoque * Interpretacion, * Se busca afrontar losPensamiento  « México
socioformativo  argumentacion y retos personales,sistémico  y « Bolivia
resolucién de institucionales y del complejo. « Colombia
problemas del contexto externo, « Venezuela
contexto externo. actuales y futuros. « Chile
» Formacion en «El  curriculo  se - Espafia
idoneidad y organiza por
compromiso ético en proyectos formativos.
todas las
competencias.

Referencia: (Tobon, Pimienta, & Garcia, 2010, p. 9)

Estos cuatro grandes enfoques mundiales, @gemlos Unicos (habria que
incluir el critico social, el holistico-sistémicentre otros) surgen de manera
alternada y se deben a académicos que han temdsilzilidad de hacer converger
diferentes contextos, lineas de investigacion, gutms de aplicacién, entre otras
fuentes, llevandolos a presentar mayor impactogpiocesos educativos

contemporaneos.
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El enfogue conductual comenzé a desarrollarseatefirde la década de 1970 y se

posiciond en el decenio siguiente, tomando algpostulados del modelo pedagdgico
conductual. Asi se ha aplicado hasta el momentwiderando lo organizacional como
aspecto clave de su concepcién.

Paralelamente al enfoque conductual, aunque elingeadiferente, se desarrollé_el enfoque
funcionalista, cuyo propdsito es buscar que losgsos de aprendizaje y evaluacion se
centren en las actividades y tareas del contextmex considerando determinados
objetivos. Para ello se aplican sobre todo dos aoétcel DACUM (Developing A
Curriculum o Desarrollo de un Curriculum) y el dahlisis funcional. Este enfoque
comenz0 a extenderse a inicios de la década deyl®89en dia es uno de los més
sobresalientes de las competencias en muchos paises

A finales de la década de 1980 y comienzos delrmiesiguiente se desarroll6 el enfoque
constructivista de las competencias, con el fisugeerar el énfasis en actividades y tareas
del enfoque funcionalista y propender hacia el ddjerde los procesos laborales en su
dinamica y relaciones, tratando las disfuncionaégaque se presentan. Es asi como este
enfoque se trabaja en Francia y en otros paisep@&as; en Latinoamérica se ha estudiado,
pero se ha llevado poco a la practica educativaodain

A finales de la década de 1990 y comienzos de 26(i:z0 a estructurarse el enfoque
socioformativo, el cual también se suele denonenéoque sistémico-complejo o enfoque
complejo. Concibe la formacion de las competenoiaso parte de la formacion humana
integral, a partir del proyecto ético de vida ddacpersona, dentro de escenarios educativos
colaborativos y articulados con lo social. Lo egoiad, lo politico, lo cultural, el arte, la

ciencia y la tecnologia. (Tob6n, Pimienta, & Garé@10, p. 7,8)
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Estos distintos enfoques son trascendentesd&nbito educativo, en la medida
gue pueden ser contextualizados a los requerinsdotmativos del aula, pudiendo
realizar seguimiento a la apropiacion de las coemmds. Se entiende entonces que
en el proceso de desarrollo del ser humano, dulaeigquisicion de habilidades y
capacidades, juegan un papel importante los distimizeles de potencializacion
que pueda alcanzar, ya que son justamente estesles que se consideran
niveles de competencias. De esta manera, las cengiet (su desarrollo y
consolidacion) podrian ser materializadas y evasaaediante indicadores que
sefalen los pasos o niveles alcanzados por elidlodiven un ambiente escolar o

laboral, a lo largo de la vida (Zambrano, 2007,58).

De otra parte, estos enfoques educativos saonpetencias y en particular los
planes y programas de estudio permiten estableeeclasificacion y ordenamiento
de las competencias (Diaz Barriga, 2006, p. 20a Péla Sanchez & Poblete Ruiz

(2007, p. 24) las competencias se clasifican engrandes grupos:

» Competencias instrumentales: estas competencidisampina funcion de
medio, suponiendo una mezcla de destrezas manulasdslidades
cognitivas que fortalecen la competencia profesidneluyen destrezas en
manipular ideas y el entorno en el que se desevemdds personas,

habilidades artesanales, destreza fisica, comg@rensignitiva, habilidad
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linguistica y logros académicos.

» Competencias interpersonales: estas competengaieiren de habilidades
personales y de relacion y se refieren a la capdailé manifestar las
sensaciones y emociones propias de la mejor maosifale, aceptando la
forma de pensar de los otros y posibilitando dldf@conjunto en aras del
bien comun. Este grupo de competencias se encuetdcionado con la
habilidad para proceder generosa y comprensivancenté&s personas y
grupos sociales alrededor, siendo requisito indisplele el conocimiento

propio.

» Competencias sistémicas: estas competencias requiestrezas y
habilidades relacionadas con la totalidad de uemsis, esto es, una mezcla
de imaginacién, sensibilidad y habilidad, que fageruna mirada dinamica

gue relacione y conjugue las partes en un todo.

Finalmente, en este amplio abanico de ori@mas de conceptos y enfoques
sobre competencias, puede encontrarse en lalitar@abajos como los de Tobon
(Tobon, 2006, p. 100), en los que se resalta lagieéad de establecer referentes
conceptuales sobre competencias, que sirvan de gpayentacion en los procesos
educativos. Este autor presenta una propuestandegio complejo, planteando que

las competencias son procesos complejos de deseropeiidoneidad en un
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determinado contexto, teniendo como base la regiiiidad. Segun esta

definicion se entenderan lpsocesosomo acciones dindmicas realizadas con un
determinado fin y asociadas con el contexta@dmplejoreferido a lo
multidimensional y a la evolucion (orden-desordeorganizacion); los desempefios
como aquellas actuaciones observables en la reidlizde actividades que implican
la articulacion de las dimensiones cognoscitivéfuatinal y del hacer; y la
idoneidadreferida a la realizacion de actividades para ¢uropn indicadores o
criterios de eficacia, eficiencia, efectividadrtpeencia y apropiacion establecidos.

Esta orientacion conceptual se tomard como refeggara el presente trabajo.

4.1.3. Laresolucion de problemas como competencia.

Incluida en el listado de habilidades y corapeias del Siglo XXI (“Critical
Thinking and Problem Solving - The PartnershipZbst Century Skills,” s.f.)
promovidas por “The Partnership for 21st CenturfiSkla resolucion de
problemas cuenta con toda la atencién y respafdia medida que su adquisicion y
consolidacién en conjunto con otras competenciassgamiento critico,
alfabetizacion informatica, autodireccion, por menar algunas) se consideran

fundamentales para un desempefio exitoso en urxtorigamente competitivo.

Segun Murray, Owen, & McGaw (2005, p. 16)daalucion de problemas

implica orientar el pensamiento y la actuacion jetdlos, en situaciones para las
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qgue no esta disponible un procedimiento de soluaitinario. Para estos autores,
quien intenta resolver un problema tiene un objetinds o menos definido, pero sin
saber como alcanzarlo de forma inmediata. En efnate ideas, la incongruencia
de los objetivos y las posibles acciones a implearaonstituiran un problema,
mientras que la comprension de la situacion problgrsu transformacion paso a
paso, sobre la base de la planificacion y el randerao, constituiran el proceso de
resolucion de problemas. Esta vision de resolug@problemas es compartida por
Robertson (2001, p. 2), reconociendo la existetheiproblemas cuando se
evidencian diferencias entre la situacion actuahy situacion considerada ideal,
esto es, cuando hay un desfase entre la realideb(a@s posibles) y los objetivos a

alcanzar.

Partiendo de la idea que un problema es uestibn que no tiene una solucion
predefinida, es importante anotar que debe tegénalalor social, cultural o
intelectual, es decir, tiene que ser un asuntetatcaque genere en quien lo
identifica la necesidad o interés por resolvertm todas la implicaciones que trae
(dedicacion de tiempo y esfuerzo, por nombrar aglurPor ello, una vez que se
resuelve, genera una condicion de satisfacciénhadyer acabado la tarea, por
haberlo enfrentado y resuelto (Jonassen, 2004, BitBacién que es evidenciable

incluso en el desarrollo de logros parciales.
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A pesar de encontrar multiples dimensionesrggectivas que involucran la
resolucion de problemas en procesos educativos€ke2000; Ifenthaler, Spector,
Kinshuk, Isaias, & Sampson, 2010; Jonassen, 200&oBertson, 2001), que
incluyen desde intrincados modelos educativosahasbtdestas estrategias
didacticas apoyados en la resolucién de problegseasd,en la propuesta de Villa
Sanchez y Poblete Ruiz (2007, p. 139-145) en deadeaterializaran los elementos
de la resolucién de problemas como competencialegswde complejidad,
indicadores y orientaciones para su evaluaciorecsp congruentes con la

acepcion de competencia previamente establecida.

Tenemos entonces que en el desarrollo perrteaderia capacidad resolutiva de
problemas, como una competencia, pueden estal@dcessniveles de complejidad:
o Primer Nivel de dominio. En este nivel se idenéificanaliza un problema
para generar alternativas de solucion, aplicandodog aprendidos (Tabla

3).

o0 Segundo Nivel de dominio. En este nivel se utiiizaxperiencia y criterio
para analizar las causas de un problema y constraisolucion mas
eficiente y eficaz (Tabla 4).

o Tercer Nivel de dominio. En este nivel se propomenstruye en equipo

soluciones a problemas en diversos ambitos, cowigitan global (Tabla 5).
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Una mejor comprension de estos niveles de [@ita@d puede tenerse al
contrastar las matrices valorativas de cada ur@gcgantan con sus respectivos
indicadores y descriptores (la capacidad paraiiit=ntlos problemas, para
definirlos, para recoger la informacion necesgréa seguir una metodologia, para
elaborar distintas alternativas de solucion y paeparar y seguir un plan de

accion).
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Tabla 3. Matriz valorativa para el primer nivel de dominio de la competencia para resolver problemas.

INDICADORES

DESCRIPTORES

. 2 | 3 | 4 | 5
Identifica lo que es No distingue| Le cuestal ldentifica Destaca poy ldentifica
y no es un problema correctamente diferenciar correctamente identificar con| problemas cor
y toma la decision problema de entre problemas facilidad lo| facilidad y es
de abordarlo. conflicto  o| problema, diferenciandol| que es un capaz de deci
algoritmo. conflicto y| os de otrag problema. por qué o
algoritmo. situaciones. como lo hace.
Lee vy/o escucha No reacciona Realiza Realiza Tiene agilidad| Formula
activamente. HacE ante el| algunas preguntas haciendo preguntas
preguntas para problema preguntas adecuadas preguntas para clave en vistas
definir el problema adecuadas para definir el| definir el| a definir el
planteado para definir el problema. problema. problema vy
problema. valorar su
magnitud.
Recoge la No recoge| Recoge Recoge la Selecciona Recoge
informacion informacion of informacion informacion | acertadamente eficientement
significativa  que| la que recoge significativa, | que necesita ¥ la informacion| e la
necesita para no es| quiza la analizal valiosa y la| informacién
resolver los| significativa. | incompleta y| correctamente analiza significativa y
problemas en base|a no siempre sistematicame| la analiza con
datos y no solo sigue un nte. un buen
opiniones subjetiva} método de método,
y sigue un métod analisis. siendo capaz
l6gico de andlisis de de aportar
la informacion reflexiones.
Sigue un método No identifica| Identifica Identifica las| Identifica  y| Sigue un
I6gico para| las causas del algunas causas de unjerarquiza las proceso légica
identificar las| problema. causas de un problema, causas de un para
causas de uh Confunde problema, en siguiendo un problema. identificar las
problema 'y no causas con otros se queda método causas y las
quedarse en los sintomas. en los| logico. integra en un
sintomas. sintomas. modelo.
Presenta diferentesNo presenta Es capaz de Presenta Presenta  un Elige la mejor
opciones o alternativas. | presentar algunas buen andlisis alternativa,
alternativas de alguna alternativas y| de las opciones basandose e
solucién ante ur alternativa algunos pros y alternativas de el andlisis de
mismo problema contras. solucién. las diferentes
evalla sus posibles opciones.
riesgos y ventajas.
Disefia un plan de No escoge una Escoge una Detalla los| Escoge  una Destaca por le
acciéon para la solucién o| solucién, perog pasos a seguir buena solucién seleccion de le
aplicacion de Id plantea una no disefia e| para la| y disefia el solucion y por
solucion escogida. | solucion plan para sy aplicacion de plan de accion el disefio de
incoherente. | aplicacion la  solucion| para su| plan de accion
que hal| aplicacion.
escogido.

Referencia: (Villa Sdnchez & Poblete Ruiz, 2007148)
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Tabla 4. Matriz valorativa para el segundo nivel dadominio de la competencia para resolver problemas.

' DESCRIPTORES
— 5

Reconoce un No es| Le cuesta ver ldentifica Realiza un buen Tiene una vision
problema complejo capaz de y analizar la) problemas analisis que integrada,
y es capaz de manejar complejidad | complejos, los incluye reconoce
descomponerlo eh problemas| de un| analiza y| priorizacién y| brillantemente
partes manejables.| complejos.| problema, no subdivide en descompone €l las partes de
llega a| partes problema en problema y sus
descomponerl| manejables. | partes relaciones.
0 en partes manejables.
manejables.
Contrasta sus No se| Necesita Los datos que Maneja datos Destaca po
fuentes de preocupa | ayuda para maneja  son rigurosos y sabe aportar analisig
informacion y| por la| contrastar rigurosos y| gestionar de informacion
maneja datos rigurosida | fuentes de provienen de informacion no| no coincidente
rigurosos. d de la| informacion y| fuentes coincidente de que encuentra
informacio | rigurosidad deg contrastadas. | diferentes en diferentes
n. datos. fuentes. fuentes, inclusc
aporta nuevas
fuentes.
Tiene un método de El andlisis| Aun Sigue Aporta un buen Ademas de
analisis que le de causas identificando | correctamente método de aportar un buen
permite identificarr que hace las causas, no un método| andlisis para método de
causas poco es evalla su para identificacion de| analisis pare
evidentes y evaluar deficiente. | impacto en log identificar causas. identificacion
su impacto en los problemas. causas y de causas,
problemas. evaluar su evalla Su
impacto. impacto con
vision global.
Presenta opciones No Presenta Presenta méasEl conjunto de En las opciones
de solucién que sop presenta | soluciones, de una opcidr] opciones  que que propone
efectivas en la ninguna pero no son de solucién propone destacan:
mayoria de los casgssolucion. | efectivas. efectiva. presenta diversidad y
para resolver los diversidad y sor rigor y
problemas. soluciones coherencia
efectivas. internos.
Tiene criterio para Carece de Utiliza Utiliza Aplica el criterio| Elabora
elegir entre las criterio. criterios  de| correctamente mas adecuado criterios propios
opciones de No sabe| forma los criterios| para ponderal que le llevan &
solucién. justificar inapropiada. | que se le las opciones Yy seleccionar g
su ofrecen para elegir mejor entre la
decision. seleccionar correctamente la opciones de
una solucién. | solucion. solucion.
Elabora un plan de No elabora) EI plan de| EI plan de| EI plan de| Destaca por la
accion y de un plan de accion es accion es accion 'y de| calidad del plan
seguimiento accion realista perg realista el seguimiento de accion y po
realistas para la realista. falta un| incluye un| destaca por suel seguimiento.
aplicacion de | seguimiento. | plan de| calidad. Prevé planes de
solucién. seguimiento. contingencia.

Referencia: (Villa Sanchez & Poblete Ruiz, 2007,44)
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Tabla 5. Matriz valorativa para el tercer nivel dedominio de la competencia para resolver problemas.

DESCRIPTORES

e 5
Identifica los| Carece de Tiene Prevé la| Identifica con| Evita la
problemas cor anticipacion dificultades posibilidad de| anticipacion aparicion de
anticipacion, antes en la| para anticipan existencia de problemas Yy problemas ya
que su efecto sg identificacion | problemas, si problemas. los analiza y que es capa
haga evidente. de problemas. su efecto no es prioriza. de
evidente. identificarlos
con
anticipacion.
Analiza los| Se enfrenta a Su enfoque e$ Tiene una Enfoca la| Destaca por s
problemas y sus los problemas parcial o a vision global| solucion de| excelente
causas desde unsin un| corto plazo. del problema & los problemas analisis  del
enfoque global y de enfoque. medio y largo| previendo sus problema y su
medio y largo plazo plazo. consecuencias solucion.
Dirige el procesg Los procesos Sigue el| Dirige de| Toma la| Dirige
sistematico de de trabajo que proceso perg manera iniciativa de| creativamente
trabajo para la toma sigue no sor no lo dirige. organizada e| dirigir el | el
de decisiones eh sistematicos ¢ planteamiento| planteamiento| planteamiento
grupo. adecuados y resolucion| yresolucién de y resolucion
para la toma de problemas problemas en de problemas
de decisiones en grupo. grupo. en grupo, cor
en grupo. la confianza
de sus
compainieros.
Transfiere Se queda en 10 Necesita Transfiere ell Se enfrenta a Sobresale po
aprendizajes de concreto. orientacion enfoque situaciones su capacidac
casos Y ejercicios de para transferit aprendido a reales de otros para
aula a situaciones aprendizajes a situaciones de ambitos enfrentarse &
reales de otros otros &mbitos.| otros &mbitog utilizando situaciones
ambitos. de actuacion. | aprendizajes | reales de todc
previos que ambito, con
generaliza € soltura,
interrelaciona. | utilizando
creativamente
aprendizajes
previos.
Obtiene el apoyo No consiguel Consigue Consigue el Logra apoyos Es reconocidc
necesario de otros aliados. apoyo pero| apoyo de log de aliados| por su
para respaldar sus son miembros del fuera del grupg habilidad de
acciones y tener los insuficientes | grupo para para que| organizacion
suficientes aliado$ para el| llevar a cabg tengan éxito y gestion a
para el éxito de sus respaldo de los planes de las decisiones nivel
decisiones. sus accion acordadas. intergrupal
decisiones. disefiados para lograr e
para la éxito de las
resolucién de soluciones
problemas. acordadas po
el grupo.

Referencia: (Villa Sanchez & Poblete Ruiz, 2007145)
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Estas matrices ponen de manifiesto las pasielgercusiones con otras
competencias que se afectan al trabajar la resolag problemas. De la misma
manera se presentan implicaciones y efectos cdanded, intereses y valores. De
acuerdo con los indicadores propuestos pueden esgureiaciones con
competencias instrumentales como pensamiento iaogffensamiento sistémico,
pensamiento critico, pensamiento creativo, pensdamieflexivo y pensamiento
l6gico; competencias interpersonales como adaptatiéntorno, comunicacion
interpersonal, trabajo en equipo, tratamiento adlictos y negociacion;
competencias sistémicas como creatividad, innomagéstion por objetivos,

orientacion al logro, liderazgo, entre otras.

De esta manera, para la presente investigaeidmmo como referente la
propuesta de Villa Sdnchez y Poblete Ruiz (20014p), en la que se identifica la
resolucion de problemas como una competencia gangei tipo instrumental,
utilizando un Unico nivel de dominio correspondéeatia identificacion y analisis
de un problema para generar alternativas de soluaplicando métodos
aprendidos. Para estos autores (Villa Sdnchez &RoRuiz, 2007, p. 24) este tipo
de competencidsuponen una combinacion de habilidades manuales y
capacidades cognitivas que posibilitan la compatepoofesional. Incluyen
destrezas en manipular ideas y el entorno en ekguesenvuelven las personas,
habilidades artesanales, destreza fisica, compéensbgnitiva, habilidad

lingUistica y logros académicos”
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Hablaremos entonces de la resolucion de predecomo competencia cuando
podamos identificar, analizar y definir los elenosnsignificativos que constituyen

un problema para resolverlo con criterio y de foefetiva.

4.1.4. Las secuencias didacticas.

Las secuencias didacticas son conjuntos articulde@stividades de aprendizaje y
evaluacion que, con la mediacion del docente, buskclogro de determinadas
metas educativas, considerando una serie de reclise tipo de propuestas, segun
Cézares Aponte y Cuevas de la Garza (2007, ps@Ppnen un impacto positivo en
los procesos de formacion de los estudiantes, gdageducacion se vuelve menos
fragmentada y se enfoca en metas educativas aeegque combinan saberes
complejos), diversificadas (orientadas al desarmd los cuatro componentes de las
competencias: saber, saber hacer, saber ser yteatsferir) y a la vez especificas

(todos estos saberes vinculados y soportados sitre

En el modelo de competencias, las secuencias @lidadcon una metodologia relevante para
mediar los procesos de aprendizaje o refuerzo npetencias; para ello se retoman los
principales componentes de dichas secuencias, l@nsituaciones didacticas (a las que se
debe dirigir la secuencia), actividades pertinegtegaluacion formativa (orientadas a

enjuiciar sistematicamente el proceso) (Tobdén.e2all 0, p. 20).
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Sin embargo, desde el enfoque por competerestes conjunto articulado de
actividades no pretenden que los estudiantes agmeseterminados contenidos,
sino que desarrollen competencias para desenveleerk vida, para lo que sera
necesaria la apropiacion de los contenidos de shgaasignaturas (Guzman, 2003,

p. 144; Villa Sanchez & Poblete Ruiz, 2007:30).

Entre las metodologias para abordar las se@sgedidacticas desde el enfoque
de las competencias, la correspondiente al enfegcieformativo (Tobon et al.,
2010, p. 23) sera adoptada para el desarrollotddrabajo, por su énfasis en la
socioformacion integral y el proyecto ético de vidaresolucion de problemas
significativos situados, la articulacion de las\adades entorno a esos problemas,
el proceso de autorregulacion del aprendizajeeydduacion por medio de niveles

de dominio en matrices (rubricas).

Desde el enfoque socioformativo, los compogsede una secuencia didactica
por competencias se presentan en la Figura 1 gsmilden brevemente en la Tabla

6.
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Figura 1. Componentes de una secuencia didacticasdie el enfoque socioformativo de las competencias.

SECUENCIA DIDACTICA POR COMPETENCIAS

PROBLEMA
SIGNIFICATIVO DEL
CONTEXTO

Competencia: Actividades Evaluacién Recurso:

AUTORREGULACION DEL APRENDIZAJE

Referencia: (Tobon et al., 2010, p. 21)

Tabla 6. Componentes principales de una secuenci@éctica por competencias.
Problema relevante del contexto por
contexto medio del cual se busca la formacion.
Se describe la competencia | o
competencias que se pretenden formay.
Se indican las actividades con el docente

Act|V|dad:\/sa?fai%rr?ndlzaje y y las actividades de aprendizaje autdngmo
de los estudiantes.

Se establecen los criterios y evidendias
para orientar la evaluaciéon del

Evaluacion aprendizaje, asi como la ponderac|én
respectiva, estableciendo las matrices de
evaluacion.

Se establecen los materiales educativos
Recursos requeridos para la secuencia didactica| asi
como los espacios fisicos y los equipos.

Se describen las principales sugerencias
AUjtelg=te i E e elale e o =l e P21 8| para que el estudiante reflexione y |se
autorregule en el proceso de aprendizaje.

Referencia: (Tobdn et al., 2010, p. 22)

A continuacion, de acuerdo con la propuestaplendizaje y evaluacion de
competencias de Tobdn et al. (2010, p. 65-82)resepta con mayor detalle cada
uno de los componentes enunciados anteriormengeiel@ermite fundamentar una
metodologia general para planificar secuenciascta® por competencias desde el

enfoque socioformativo, aplicable a los diferemtiegles educativos.
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4.1.4.1. Problema significativo del contexto.

Al disefar una secuencia didactica, destimaidamar y evaluar
competencias desde la perspectiva socioformativendéspensable considerar
un problema significativo y pertinente del contexta adecuada identificacion
de este problema, permitird orientar la mediaciparicipacion docente en el
proceso educativo, entendiendo dicho proceso canescenario social para

actuar y contribuir a la resolucion de problemalscdntexto.

Este acercamiento al problema significativbcdatexto, trasciende el
concepto dsituacion problemapropio de la pedagogia problémica, en la
medida que no se trata s6lo de un problema coidsesino de un problema
real, que se ha dado, se da o se podria dar emntexto personal, familiar,
comunitario, social, politico, deportivo, recreatiartistico, cultural, ambiental-
ecologico, etc. De esta manera, la tarea primoetialna secuencia didactica
sera la de establecer el problema (o problemasdm@lar, que puede hacer el
docente en forma general, para luego ser concretadbps estudiantes en un
entorno determinado. En general, se debe tratqueléos problemas sean
abiertos (propuestos entre estudiantes y docepigs3,los cerrados (propuestos

por el docente) podrian no ser relevantes o traecees para los estudiantes.
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Aqui reside una de las caracteristicas prategpdel modelo de
competencias, esto es, el proceso de formacioas@rdlla abordando
problemas reales con sentido, significado y redogye eso es precisamente lo
gue significa una competencse trata de una actuacion integral para
identificar, interpretar, argumentar y resolver dahinados problemas del

contexto

Aunque en ciertas ocasiones es necesarioabgitdaciones problema que
no se relacionen con el contexto, sino que masdaan intramateria (por
ejemplo, hacer ejercicios para calcular el limgeuda funcidbn matematica sin
un problema real de fondo o asociado), es menagsear que los conflictos
reales entren en el aula (como los problemas detimaootidiano en los que se
aplique el concepto de limite de las matematicaspgmicen la formacion en

torno a su comprension y resolucion creativa.

¢, Quién determina el problema que se debe atoResde el enfoque
socioformativo se propende porque se haga de maosjanta entre el docente

y los estudiantes, estos ultimos con diferentesl@svde participacion:

= Nivel inicial-receptivo. El docente formula el pftetma en la
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secuencia didactica y asi se aborda con los estedid_o que hacen
éstos es comprender el problema.

» Nivel basico. El docente formula el problema esdauencia
didactica y los estudiantes pueden hacer algunaranejadaptacion
en su planteamiento.

= Nivel autbnomo. El docente plantea en forma géngraroblema
en la secuencia didactica y los estudiantes loretent a partir del
analisis e indagacion correspondientes.

» Nivel estratégico. El docente formula un problemsymgeneral, o un
area problema global, y los estudiantes identifelamlos problemas

concretos que se abordaran en el proceso de faimgpavaluacion.

Cuando se busca que los estudiantes iderdifitps problemas (nivel
estratégico), el docente debe ofrecer tambiénrinaos generales de areas
problema y convertirse en un dinamizador del procagudando a que dichos
problemas se relacionen con la asignatura y coadpsctos a trabajar de una o
varias competencias. Esto es esencial para quedadimridentificar y resolver
problemas, se logren las metas de formacion respdels competencias

establecidas en el curriculo.

El problema que se identifique debe contrilauina formacion integral,
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articulando el saber ser con el saber hacer ybersanocer, asi como la teoria
con la préactica. Esta condicion es vital en el sagunto del modelo de

competencias en la educacion y no se puede pezdestd.

4.1.4.2. Competencias a formar.

En este componente de la secuencia dida&idalse describir la
competencia o competencias que se espera desaorothasolidar,
asegurandose de que realmente se trate de conmipstgmo de otros aspectos
gue a veces se confunden con éstas, como:

= Actitudes (disposiciones concretas a la accion).

» Valores (pautas de accién arraigadas en la pegmnae expresan
en actitudes).

» Destrezas (conductas muy concretas ante tareas gemeralmente
asociamos con actividades psicomotrices).

= Conceptos (representaciones cognoscitivas de goresttds).

» Objetivos (conductas concretas, observables, efgeem el proceso
de aprendizaje; pero que se refieren a aspectasasis del saber
conocer, hacer y ser).

» Resultados de aprendizaje (los logros finales gumiscan en

términos de conductas).
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Antes de elaborar la secuencia didactica debersegurarnos, como
docentes, de que lo que vamos a plantear como ¢tengmes efectivamente lo
sean. Si después de este andlisis, concluimoseieeto se trata de

competencias, habra que identificarlas considersoglproblemas del contexto.

Una vez que se tenga claridad acerca de tapatencias de la asignatura o
del médulo, o después de haberlas identificadcaptado y tener claridad sobre

el problema significativo del contexto, es posidrentarse a dos casos:

» Que la secuencia didactica contribuya a formarawarias
competencias completas en un nivel de dominio otedo. Esto
sucede cuando dicha secuencia se hace para todaignatura o
modulo, o cuando aborda un nimero importante dersssque

posibilitan alcanzar este proposito.

» Que la secuencia didactica contribuya a formaraiwarios aspectos
de una o varias competencias. Esto se da cuania skcuencia se
plantea para una parte concreta de la asignatmédalo, por lo cual
se necesitaran otras secuencias en la misma asigpatra
completar el proceso. Se debe evitar establececampetencia para
cada secuencia didactica, incluso para secuengiasa dos o tres

sesiones, porque las competencias se establecennsiimo para
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una asignatura. Las competencias no se establacgmipas cuantas

sesiones porque no seria posible formarlas compdafad.

Finalmente, en la descripcion de las compésres necesario considerar el
tema de los contenidos. En el enfoque por compietese trascienden los
contenidos tradicionales presentados en formardastg subtemas; en vez de

ello, se abordan procesos del saber ser, el saber f el saber conocer.

4.1.4.3. Actividades de aprendizaje y evaluacion.

A partir del problema del contexto (situadogonsiderando la competencia
0 competencias por formar, se establecen las datles de aprendizaje y
evaluacion. Para ello se busca que dichas actieglastén articuladas entre si
en forma sistémica y que haya dependencia en&® gldra que de esta forma

contribuyan a la resolucion del problema planteado.

En la medida en que las actividades se egtaeconsiderando su
contribucion al problema y tengan como refererasacbmpetencias del
contexto, entonces van a tener concatenacionréstes importante para los
docentes, porque en el paradigma educativo traditimo se enfatiza la

concatenacion de las actividades formativas: els#sfte ha puesto en la
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apropiacion de contenidos, y cuando ése es el pitopto hay mecanismos

consistentes que aseguren el entrelazamiento dedames de aprendizaje.

En la secuencia didactica se trabajan cuapecios respecto a las

actividades, que se describen a continuacion.

I.  Se busca que las actividades estén organizadasqmoentos, para lo
cual hay varias opciones:

a. De acuerdo con el proceso:
* Entrada o inicio.
» Desarrollo.

* Terminacion, salida, cierre o conclusiones.

b. De acuerdo con un enfoque mas de proyecto:
» Diagnéstico.

* Planeacion.

» Ejecucion.

« Socializacion.

[I.  Luego se determinan las actividades por realizarapoyo directo del
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docente (esto equivale a las clases presenciglesroedio de sesiones
de chat, videoconferencia, audio-conferencia,.d®aja ello es necesario
gue dichas actividades se orienten a uno o veritsios de la
competencia o competencias establecidas paralarssa didactica.
También se debe buscar que, mediante las actigdexdeestudiantes
aporten las evidencias necesarias para demostaprezidizaje de las

competencias propuestas.

Al mismo tiempo que se establecen las actividadastdocente, se
identifican las que deben realizar los estudiaetesu tiempo de trabajo
auténomo, en correspondencia con las actividadefodente, se busca
la complementariedad y continuidad. Como en eb casterior, las
actividades estudiantiles deben contribuir a ldermos y evidencias de

la competencia o competencias consideradas enuarsaa didactica.

Finalmente, se establece la duracion de cada ules detividades, tanto
con el docente como de los estudiantes. A vedesngbo puede
plantearse en forma general para cada fase o mont&hecesario que
esto se aborde con flexibilidad, porque a vecgseaxriso dedicarle mas o
menos tiempo a ciertas actividades, segun aljate los estudiantes y

Su proceso de aprendizaje.
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Por ultimo, es necesario aclarar lo relativo aalas/zidades de aprendizaje con

el docente y las actividades de aprendizaje autorderios estudiantes:

= Actividades de aprendizaje con el docente. Soadtagidades que
los estudiantes realizan con el apoyo directo detndte, sea en clase
presencial o mediante teléfono, chat, audioconéeaen

videoconferencia, etcétera.

» Actividades de aprendizaje autonomo de los estteagon
aquellas que deben realizar por su propia cuamntaa de las sesiones
de apoyo directo con el docente. En todos los esvetucativos hay
actividades de este tipo, incluso en las instituesoeducativas de
jornada completa. Esto es de especial importamcia educacion
superior, en la cual el trabajo por créditos ob#igamplementar este

tipo de actividades y a asignarles un tiempo deteto.

4.1.4.4. Evaluacion.

La evaluacion de las competencias se propom® ¢in proceso continuo que
se hace a medida que se llevan a cabo las actesdbeaprendizaje. En contra
de lo que tradicionalmente se ha hecho en la edutda evaluacion no esta al

final, si no que se planifica en forma paralelaasY es como se desarrolla con
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los estudiantes. Por eso en el formato de la seimuditlactica, la evaluacion es
paralela a las actividades y se realiza en dictiagdgades, no de manera

independiente.

La evaluacion se aborda mediante matriceseque posible se integran en
el formato propuesto. Si son muy detalladas, ee®ea la columna de
evaluacion se describen las competencias, losiosidas evidencias y la
ponderacion, y aparte, Como anexos, se exponendages que se emplearan

en la evaluacion de los estudiantes.

A continuacion se explican los principales pomentes de la evaluacion en

una secuencia didactica por competencias desdépstie enfoque:

I.  Competencias, criterios, evidencias y ponderacion.
En cada una de las actividades se indica la comgate competencias
gue se pretende contribuir a formar. Y en cada etemgia se establece
el criterio o los criterios que se tienen comonexfieia, asi como la
evidencia o evidencias para su evaluacion. Pandljtse sefala la
ponderacion del criterio y evidencia, de acuerdoalgrado de

importancia en el contexto, ya sea de la secuélidé#tica o respecto a
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toda la asignatura 0 modulo. Las evidencias dedrdpefio son los
productos que se van obteniendo a partir de laggades de

aprendizaje.

Niveles de dominio.

Para cada criterio y evidencia se formulan indicesl@or niveles de
dominio, con el fin de medir con claridad los negetle logro de los
estudiantes a medida que se vayan realizandotlsglades de
aprendizaje. De manera sintética, los niveles deiro propuestos por
el enfoque socioformativo para evaluar las commgtsren todos los

niveles educativos corresponden a:

o Nivel inicial-receptivo. Tiene nociones sobre ehtey
algunos acercamientos al criterio considerado. Regu
apoyo continuo.

o Nivel basico. Tiene algunos conceptos esencialés de
competencia y puede resolver problemas sencillos.

o Nivel autbnomo. Se personaliza de su proceso fivmat
tiene criterio y argumenta los procesos.

o Nivel estratégico. Analiza sistémicamente las situzes,
considera el pasado y el futuro. Presenta creativd

innovacion.
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lll.  Recomendaciones para la evaluacion.
En esta seccion se lucen recomendaciones gensoaliescomo evaluar
a los estudiantes, anotando, por ejemplo, cuandie healizarse la
evaluacion atendiendo a los actores participaatésevaluacion,
coevaluacion y heteroevaluacion; indicandose el dip evaluacion
segun su funcionalidad: formativa o sumativa; atb al tiempo:
inicial o de diagnostico y final; o decidiendo caéta la intencionalidad:
promocion, acreditacion académica, certificacidnapora de los
procesos. Asimismo, en este apartado se suelendieaciones acerca
de la necesidad de emplear diversos instrumentesalaacion
complementarios a la matriz, como pruebas (exanwmdssempefio),
listas de cotejo, anecdotarios, escalas estimatuastionarios, guias de
observacion, etc. Atendiendo a este enfoque, endluacion se
continta tomando en cuenta las técnicas e instiosi@ara la

recoleccion de los datos que constituyen las eciden

4.1.4.5. Recursos.
En esta seccion se establecen los recursesar@rs para ejecutar las
actividades de aprendizaje y evaluacion planeadasel fin de identificar qué

hay en la institucion y qué hace falta gestionatré=los principales recursos se
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tienen: modelos, presentaciones, herramientassilitsy maquetas, mapas,
libros, materiales para analisis, videos, musitta,En determinados casos es

necesario gestionar la consecucion de los recamoos estudiantes mismos.

Hay que buscar una coherencia entre los resuless actividades de
aprendizaje y los procesos de evaluacion, considerk competencia o

competencias que se pretende contribuir a forméa secuencia didactica.

4.1.4.6. Autorregulacion del aprendizaje.

El proceso metacognitivo consiste en orieatis estudiantes para que
reflexionen sobre su desempefio y lo autorregukeddeir, lo mejoren), con el
fin de que puedan realizar un aprendizaje signifioay actien ante los
problemas con todos los recursos personales didpsnDe esta manera, la
metacognicion implica necesariamente que se pesentambio, para que

pueda considerarse que, en efecto, hay metacognicio

Este proceso metacognitivo se realiza antéasso&ctividades, con el fin de
comprender lo que se va a hacer y tomar concielec@mo actuar de la mejor
manera posible; durante su desarrollo, para aseguease trabaja con la mejor

disposicién y corregir los errores que se presestesl momento; y al final,
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para determinar los logros alcanzados, identifesnecesidades de mejora y

generar las acciones concretas para el cambipsrigccionamiento.

La metacognicion es la esencia de la evalnat®das competencias, porque
es la clave para que no se quede en un procesrifleacion de logros y
aspectos a mejorar, sino que sirve como instrunetoejora en si mismo.
Con la metacognicion atendemos al caracter insttahde la evaluacion,

como recurso para la mejora del desempefio en foomtanua.

La metacognicion debe hacerse con base erstamstructura de la matriz,
y también con base en preguntas orientadoras dehti Para ello se debe
abarcar tanto el trabajo individual como el colatioo, considerando lo que se

hace con el apoyo del docente y lo que esta estdblen forma autonoma.

4.2.Los videojuegos.

A lo largo de la historia del hombre es pas#hcontrar evidencias de juego
(Carlisle, 2009, p. xxxi-xl), de manera individwatolectiva y manipulando objetos que
cobran relevancia en el contexto del juego (jugueéteizinga (2000, p. 11) afirma que
el juego es mas antiguo que la cultura, y sefiad gupor mucho que estrechemos el

concepto de ésta, presupone siempre una sociedshhyy los animales no han

53



esperado a que el hombre les ensefiara a jugar”.

A través de los siglos, los juegos han surgidambiado poco a poco y muchos de
los més populares, como el ajedrez y las damaayi@de juegan siguiendo las mismas
reglas que siglos atras (Carlisle, 2009, p. 122-13& esta manera, hoy en dia tenemos
juegos de cartas, juegos de mesa, juegos de mlarFgos de nimeros, entre otros.
Sin embargo, con el inicio de la revolucion tecgaté en la electronica en las décadas
de los aflos 1970 y 1980, y el surgimiento de logprdadores, los juegos cambiaron
de una manera fundamental. Los juegos ya no etargeite moviendo las piezas en
un tablero con la mano o escribiendo respuestas&imoja de papel. En su lugar, se
comenzod a jugar juegos en una pantalla de computdeléal manera que los juegos se

experimentaban en un mundo virtual-no fisico (H2I@09, p. 10).

Mientras la tecnologia estaba todavia enrgsa®s, las capacidades primitivas y
limitadas de los primeros videojuegos eran masoradad que el fenomeno cultural
de la actualidad. Autores como Herz (1997, p. 3R8}ter y Bryce (2006, p. 22-24) y
Wolf (2007, p. 17-19) seifalan que las primerasqra&rs que jugaban videojuegos eran
ingenieros y otros tecndfilos de alto nivel enda@cion universitaria, personas
entusiastas de la tecnologia que no sélo enteediao jugar con estos nuevos
mecanismos computarizados, sino que ademas patidhiela programacion de los

mismos.
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Los videojuegos han recorrido un largo canyise han convertido en algo mas que
un pasatiempo entretenido, evolucionando hacigespecie de realidad alterna donde
la gente puede socializar, realizar negocios, lesodr a la escuela (Castronova, 2006,
p. 43-44). La multiplicidad de espacios en los gsi@osible hacer uso de los
videojuegos favorece la atencion especial quessierieda, situacion que se ve
reflejada en el campo econdmico. En este sentadpirscifras de M2 Research (Meloni
& Gruener, 2012, p. 3) se estima que el mercadd dietlos videojuegos, alquiler,
suscripciones, descargas digitales, juegos casjiae®s sociales, juegos moviles y
contenidos descargables superaran los 50 mil reglae dolares (sin incluir las ventas

de hardware) en 2012.

4.2.1. Acercamiento a la definicion.

En la vida cotidiana se tiende a definir l@eojuegos de manera informal, y el
publico en general (incluso los jugadores mas segridedicados) no requiere de
criterios formales para disfrutar de ellos. De daisto, para quienes estudian los
videojuegos, las definiciones son esenciales. Cengar la manera como
funcionan los videojuegos y en qué se diferenceantobs tipos de entretenimiento
ayuda a elegir los métodos apropiados para anakzamabordarlos (Egenfeldt-
Nielsen, Heide Smith, & Pajares Tosca, 2008, p. 2B¢stas definiciones no son

especificas se corre el riesgo de utilizar la teatsigia y modelos inadecuados o se
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corre el riesgo de ceguera a la parcialidad depengpectiva particular.

Pese a lo que sabemos de los videojuegos (hemossuisacimiento, crecimiento y

explosion) el asunto de su definicion no deja desmplejo.

4.2.1.1. ¢Qué es un videojuego?

Aunque el término parece bastante simplesstha variado mucho a lo
largo de los afios y de un lugar a otro. Wolf (2GDR) sefiala que los dos
criterios presentes en término, establecen swestamo “juego” y su uso de la
tecnologia de “video”. Estos dos aspectos de ldsojiiegos son la razén de por
gué se encuentra en uso tanto “juegos de videa'gdtabras), como
“videojuegos” (una palabra). Si se hace énfasisuematuraleza de juego, juego
de video, es coherente con términos como juegoada Im juego de cartas,
mientras que si se hace énfasis en el uso derlaltgga de video, videojuego,
es coherente con términos como videodisco (Wikgedntributors, 2011) o

videollamada (Wikipedia contributors, 2012c).

Términos como “juegos de computador”, “jueglextronicos” o “juegos
digitales” también se utilizan como sin6nimos d#ewvjuegos, sin embargo

hasta hace uno 20 afios hacer la distincion erdgogide computador

56



(ejecutados en computadores como Commodore 64 ABM Apple

Macintosh) y videojuegos (ejecutados en consolaseocales como Atari

2600, Nintendo 64, Sony Play Station o MicrosofoXI360) era valido. A
mediados de la década de los afios 80, videojuggoipdaberse convertido en
el término genérico mas utilizado tanto en la galfpopular, como en la
industria del juego comercial, mientras que jugg@omputador estaba
reservado a menudo especificamente para las vessilenjuegos lanzados para
los computadores personales (Wolf, 2007, p. 4-6a Eendencia pudo deberse
al lugar central de la imagen y el sonido en leeegpcia de juego, mientras que
el propio hardware permanecia en silencio “detd&sfa escena, controlando
todo lo que sucedia en el juego. Hoy en dia |laafi# juegos multiconsolas,
incluso multiplataforma (consolas, computadorespatitivos moviles, entre
otros) favorece el uso del término videojuego cg®éricamente valido. En
este sentido, autores como Gee (2003, p. 1), y&guienkins (2003, p. 28-30),

respaldan el uso del término, sin favorecer ne@m@sante su definicion.

Debido a la creciente complejidad de los viglegos en aspectos como la
parte grafica, junto con la interaccién y narrats&ha propiciado un aumento y
combinacién de los géneros de videojuegos dispeminh el mercado, haciendo
cada vez mas dificil el establecimiento de frorgenatre un género y otro, y
aumentando la dispersion misma de una definicidiicada sobre qué entender

por videojuegos, juegos para computador o jueggtatis (Kirriemuir &
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McFarlane, 2003, p. 7-8).

Teniendo en cuenta los diferentes camposatelagmiento que pueden
estudiar el fendmeno de los videojuegos es posiientrar por un lado
definiciones como la presentada por Sedefio Vaki€l010, p. 184), para quien
el videojuego puede calificarse como ejemplo @ehddo “nuevo lenguaje
cinematico interactivo” en el marco del lenguajdiavisual, combinando
aspectos clasicos del cine con otros como la ictigidad. Por otro lado
podemos encontrar definiciones como la de Esp@ta5), en la que trata de
conectar de manera simple y concreta los trabapgd$émicos actuales sobre el
juego, incluyendo el juego, la interactividad ykarativa de la siguiente
manera: “Un videojuego es un juego que jugamosagacun aparato

audiovisual y que puede estar basada en una histori

Sin embargo, a pesar de encontrar diferenieglas frente a una definicion
de videojuegos, es posible identificar aspectos@mentes, elementos

comunes a todos los videojuegos.

Uno de los primeros autores en abordar sesistgmaticamente estos

elementos fue el disefiador de videojuegos Chrig/fGrd. A principios de la
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década de los afios 80 Crawford publicé “The A€ofmputer Game Design”,
una exploracion de la forma de entender los videgmig, su creacion y relacion
con los jugadores. El autor no ofrece ninguna d=éin particular, sino que
establece cuatro caracteristicas que son comuonegslos videojuegos y que
se mantienen vigentes: representacion, interaccailicto y seguridad (1984,

p. 7-15).

» RepresentacionEn primer lugar, un videojuego es un sistema derra
formal que subjetivamente representa un subconpmta realidad. En
otras palabras, es un sistema porque un videogiggmne un conjunto de
partes que interactian entre si, a menudo de meoemaleja; cerrado
porque el videojuego es completo y autosuficientaauna estructura (El
mundo modelo creado para el videojuego es internsm®mpleto, no se

necesita hacer referencia a agentes externos)af@onque el videojuego

tiene reglas explicitas; y una representacion subjgue se impone a la
realidad objetiva, dado que los videojuegos soatmajmente irreales ya
qgue no recrean fisicamente las situaciones quegseptan. Sin embargo, son
subjetivamente real para el jugador. El agentetgunesforma una situacion
objetivamente irreal en una subjetivamente redd éntasia humana. La

fantasia entonces, desempefia un papel vital eguieakituacion de juego.
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Interaccion. Algunos medios de representacion de la realidadestaticos.
Una pintura 0 una escultura representa una imaggantanea de la realidad
congelada en el tiempo. Algunos medios de comuidicaon dinAmicos, en
la medida que muestran cambios con el tiempo. aticmusica y danza
son dinamicas en este sentido. Estos medios sace&ape representar el
aspecto cambiante de la realidad. Pero lo mastase de la realidad no es
que cambie, sino cdmo cambia, el intrincado entdantke causa y efecto
por el cual todas las cosas estan ligadas. La bméceera de representar
adecuadamente a este entramado es permitir atpu@plorar sus rincones
y grietas para que puedan generar causas y obses\efectos. Por lo tanto,
la forma mas completa de la representacion esapragentacion
interactiva. Los videojuegos proveen este elemiet¢oactivo, y es un

factor crucial a su favor.

Conflicto. Un tercer elemento que aparece en todos los widgos es el
conflicto. El conflicto surge naturalmente de leemaccion en un juego. El
jugador esta buscando activamente una meta. Lé&ooihss le impiden
facilmente alcanzar este objetivo. Si los obsta&atm pasivos o estaticos
en el videojuego, el desafio se convierte en urpemabezas o un desafio
deportivo. Si estan activos o dindmicos, si puedsponder de manera
particular al jugador, el desafio se convierte ewverdadero videojuego. Sin

embargo, los obstaculos activos y sensibles reguign agente inteligente.
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Si ese agente inteligente bloquea permanentenenieténtos del jugador
para alcanzar sus objetivos, el conflicto entjegddor y el agente es
inevitable. Por lo tanto, el conflicto es fundanatipara todos los

videojuegos.

» Seguridad.El conflicto implica peligro, peligro significagsgo de dafio, el
dafo es indeseable. Por lo tanto, un videojuegm estificio para
proporcionar las experiencias psicologicas dellaofy el peligro,
excluyendo sus realizaciones fisicas. En definitivavideojuego es una
forma segura de experimentar la realidad. Mas araatte, los resultados
de un juego son siempre menos duros que las sihexcde los modelos de
juego. Un jugador puede destruir monstruos duriaae el dia sin recibir
un solo rasgufio, puede acumular grandes imperiaadieros y perderlos
en una hora sin poner en riesgo su bolsillo, peedducir grandes ejércitos
en batallas desesperadas en las que cuelganiebddstias naciones, todo
ello sin derramar una gota de sangre. En un mungtacable de causa y
efecto, de los vinculos y las consecuencias tragievitables, la
disociacion de las acciones de las consecuenciasaesaracteristica

atractiva de videojuegos.

De manera similar a las caracteristicas de Crawfedff Howland (1998),
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citado por Newman (2004, p. 11), presenta una @staLen la que analiza cinco

elementos caracteristicos de los videojuegos (T@bMistintos pero

interconectados.

Elementos de

un

videojuego

Gréficos

Tabla 7. Elementos caracteristicos de los videojuesg

Descripcién

Cualquier imagen que sea mostrada y los efectosejbagan en ella. Esto inclu
objetos 3D, titulos 2D, cuadros de pantalla corapB®, Video de movimient
completo (FMV), estadisticas, informacion sobrepugscualquier otra cosa gt

el jugador pueda ver.

ye
D

Sonido

Cualquier tipo de musica o efectos de sonido que®ducen durante el jueg
Esto incluye la musica del inicio, CD de musicaPlIpistas MOD, efectos Fole

y el sonido ambiental.

©

Interfaz

La interfaz es cualquier cosa que el jugador tigne utilizar o tener contacto

directo con el fin de jugar el juego, va mas abaraton / teclado / e incluye Ic
graficos en los que el jugador debe hacer clicsistemas de menu a través de
cuales el jugador debe navegar y los sistemas nteotale juego tales como

forma de dirigir o controlar las piezas.

los

Jugabilidad

Jugabilidad es un término confuso. Abarca lo diglergue es un juego, cue
cautivante puede ser y qué tan largo de jugar.

\n

Historia

La historia del juego incluye cualquier informacidrevia al inicio del juego, tod
la informacién que el jugador obtiene durante shdmllo del juego o cuando ga

y cualquier otra informacion que aprenda sobrg#ysonajes en el juego.

D

na

Referencia: (Newman, 2004

,p. 11)

En contraparte a las definiciones formales gatte académico, es posible

encontrar acercamientos un poco mas pragmatia@sefihicion de

videojuegos, incluso utiles al momento de diseBalm este sentido una de las

definiciones de videojuego, que ha llegado a mudedss libros de disefio de
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videojuegos, es la del disefiador de videojuegod/8idr: “Un juego es una
serie de opciones interesantes”, citado por Egdtaiiklsen et al. (2008, p. 39).
A diferencia de las definiciones formales, Meiemesnos riguroso, mucho mas
informal, y tal vez intencionalmente simplista, guoe el énfasis de sus

videojuegos esté en la seleccion de una serie dergs interesantes.

Asi las cosas, los juegos que se dieron acesnoediante una pantalla de
computador con imagenes (puntos y rayas) monocicasatuego de los
avances en tecnologias de la imagen, la animaei&onido, la portabilidad y la
adaptacion de titulos para distintos tipos de digipos o plataformas, siguen
siendo cobijados de manera amplia por el térmideojuego, cuyos limites
siguen siendo igual de nebulosos, gracias al nseftovare y hardware que

seqguira apareciendo (Wolf, 2007, p. 7).

4.2.2. El uso educativo de los videojuegos.

Los videojuegos actuales ofrecen escenagasdl de aventuras y desafios que
atraen a un namero cada vez mayor de consumidestss videojuegos capturan y
mantienen la atencién de los jugadores duranteshori@ntras luchan para operar
una franquicia de fatbol exitosa, ayudar a los noosaa derrotar a galos, o pasar por
el estricto régimen de entrenamiento basico detigggnorteamericano en

escenarios virtuales. De esta manera es claroigaesdconsumidores adquieren
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nuevos conocimientos y habilidades complejas dekgego, aspecto que no ha
sido desatendido por algunas organizaciones casitiecles educativas y de
formacion, que estan experimentando con videojupgos el aprendizaje
(Federation of American Scientists, 2006b, p. P?y. ejemplo, los militares
norteamericanos lanzaron “America’s Army” en juli® 2002, un videojuego
diseflado para atraer y ensefiar a los potencialesa® sobre el ejército,
permitiendo desarrollar y evaluar las habilidadepias de un soldado, que no
podrian ser evaluadas en el mundo real (Squiren&ide, 2003, p. 8). Para el afio
2008, mas de 8 millones de jugadores habian desbatg version gratuita para
computador del videojuego, que también esta digboen una variedad de
versiones de consolas y dispositivos moviles. &jquesta clasificado "T" para
adolescentes, quienes son el publico objetivo @lareclutamiento militar (Turow,

2009, p. 576).

4.2.2.1. Buenos videojuegos, buen aprendizaje.

Teniendo en cuenta que los videojuegos deshalia resultan altamente
atractivos para muchas personas, ¢ podrian idemséi@spectos de estos
videojuegos que pudiesen ser aprovechados paraamkjs resultados en

procesos educativos y de formacion?

A este respecto Gee (2003, p. 207-212) ideat86 principios del
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aprendizaje que considera estan presentes endesdb” videojuegos, y

relaciona 16 de ellos con un buen aprendizaje (2@@39a siguiente manera:

1)

2)

3)

Identidad. Ningun aprendizaje significativo tiene lugar sexia
acompafado de un compromiso personal a largo plecdm compromiso
esta en sintonia con la definicion de una identitdad buenos videojuegos
capturan a los jugadores a traves de la identigadue se comprometan con
el nuevo mundo virtual en el que van a “vivir, ajter y actuar” a través de

Su compromiso con su nueva identidad, manifestadeng@ersonaje.

Interaccion. En los videojuegos no pasa nada hasta que ungugatila y
toma decisiones (a diferencia del texto impresentificado como medio
pasivo). Una vez el jugador participa, el videouégacciona”, dando
sugerencias a los jugadores y nuevos problemasn Baen videojuego,
palabras y actos estan colocados en el contexdoaleelacion interactiva

entre el jugador y el mundo.

Produccién. En los videojuegos los jugadores son productoesglo
consumidores; son escritores, no sélo lectoretusnen el nivel mas

simple, los jugadores codisefian los videojuegosgsoacciones que
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4)

5)

realizan y por las decisiones que toman. Un videggude composicion
abierta, como “Civilization” de Sid Meier (Wikipeadcontributors, 20120)
es, al final, un videojuego diferente para cadagiag. En un nivel superior,
muchos de los nuevos videojuegos vienen con vesidal software con el
que fueron disefiados, para que los jugadores puedeéificarlos a su

gusto.

Asumir riesgos.Los buenos videojuegos reducen las consecuerglias d
fracaso, en la medida que los jugadores puedenzamgesde la Ultima
partida guardada cuando fallan. Los jugadores@®gue se animan a tomar
riesgos, explorar y probar cosas nuevas. De hethon juego, el fracaso es
algo positivo. Frecuentemente en la escuela sedagn muchos menos

espacios para el riesgo, la exploracion y el fracas

Personalizacion.Los jugadores pueden generalmente, de una maméra, u
personalizar un juego y hacerlo encajar con sils®se aprendizaje y de
juego. Los videojuegos tienen a menudo diferentedeas de dificultad y
muchos buenos videojuegos permiten a los jugadoresolver problemas
de diferentes maneras. En un videojuego de rohtisutos distintivos que
cada jugador elige para su personaje determinao sérjugara el

videojuego. En la escuela, los planes de estudsopealizados no se
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6)

7

8)

orientan a un Unico ritmo de aprendizaje, sincad#aciones reales entre el

curriculo y los intereses, deseos y estilos deldégstte.

Apropiacion. Gracias a todos los principios anteriores, loagloges sienten
un verdadero sentido de apropiacion y control,ees ctienen un verdadero

sentido de propiedad sobre lo que estan haciendo.

Problemas bien ordenadosCuando los estudiantes son libres de vagar en
un espacio de problemas complejos, tienden a ades@aciones creativas a
dichos problemas. En los buenos videojuegos, lisigmas que enfrentan
los jugadores se ordenan de modo que los primstés bien construidos y
permitan a los jugadores formular hipotesis queiumen bien

posteriormente con los problemas mas dificiles.

Desafio y ConsolidaciénLos buenos videojuegos ofrecen a los jugadores
una serie de problemas dificiles y luego los degalver hasta que
practicamente se convierten en algo rutinario oraatizado. Entonces el
videojuego lanza una nueva clase de problemajadaslores (a veces
llamado "jefe"), que los haga repensar su desteggander algo nuevo e

integrar este nuevo aprendizaje a su antigua bdadiliA su vez, este nuevo
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9)

dominio se consolida a través de la repeticién (@iaciones), solo para

ser desafiado de nuevo.

“Justo a tiempo” y “Por demanda”. Las personas en general son muy
pobres para lidiar con montones y montones de madbera de contexto,
por eso los libros de texto son tan ineficientes ideojuegos, casi
siempre, dan informacién verbal “justo a tiemp&’ decir, justo cuando los
jugadores la necesitan y pueden utilizarla “por aleta”, es decir, cuando el
jugador siente la necesidad de ella, la quiera, gstparado para ella, y

puede hacer un buen uso de ella.

10)Significados situadosLas personas en general son pobres para aprender |

que significan las palabras, cuando lo Unico guesigoie es una definicion
que explica lo que significa una palabra en térsish®aln mas palabras.
Las personas solo saben realmente lo que signifisgpalabras, y aprenden
otras nuevas, cuando pueden conectar a la clasgeeencias que hacen
referencia, es decir, a las clases de accionegeimed o didlogos con que se
relacionan las palabras. Los buenos videojuegdarsibs significados de

las palabras en términos de las acciones, imagetiéigos que se

refieren, y muestran como varian a través de difeseacciones, imagenes y

dialogos.
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11)Gratamente frustrante. Debido a muchos de los principios anteriores, los
buenos videojuegos permanecen en el interior, geed borde exterior, del
“régimen de competencia” del jugador. Es decisisbte “posible”, pero
desafiante. Este es un estado muy motivador pamslodiantes. En este
sentido, la escuela puede ser demasiado facilgbgmaos estudiantes y

demasiado dificil para otros, incluso en el mis@drs de clases.

12)Pensamiento sistémicd.os buenos videojuegos animan a los jugadores a
pensar sobre relaciones, no sobre eventos, hediadsilidades aisladas. Por
ejemplo, en un videojuego como “Rise of Nations'Bian Reynolds
(Wikipedia contributors, 2012r), los jugadores éBmue pensar en cada
accion tomada, y como podria afectar a sus fugei®nes y las acciones
de los otros jugadores que juegan en contra dg, goque cada una de sus

civilizaciones se mueven a través de las eras.

13)Explorar, Pensamiento Lateral, Repensar ObjetivosLos buenos
videojuegos animan a los jugadores a explorar @df@mtes de pasar
(demasiado rapido) de tema, a pensar lateralmembesglo linealmente, y a

utilizar dicha prospeccion y pensamiento laterdberonstruccion de las

69



metas de cada uno.

14)Herramientas Inteligentes y conocimiento distribuia. El caracter virtual
0 caracteres son en realidad, “herramientas ieteleg”. Los personajes
virtuales tienen las habilidades y el conocimigartapio que requiere el
jugador. Por ejemplo, en “Full Spectrum Warrior? biestituto para
Tecnologias Creativas (Wikipedia contributors, Z)1bs soldados que
controla el jugador saben moverse y tomar variaedoiones en la batalla.
Por lo tanto, esto es algo que el jugador no feEmejuée saber. El jugador
debe saber cuando y donde pedir cada formaciéa,qoer los soldados
puedan moverse con seguridad de principio a fincdAg@entas inteligentes
y conocimiento distribuido son clave para algumabdjos modernos,

aunque no siempre para el desempefio en algunadasmodernas.

15)Equipos multifuncionales.Cuando los jugadores juegan un videojuego
masivo multijugador como “World of Warcraft” de Jo@arrison,
Roqueford Smith y Luzbelt Keys (Wikipedia contribrg, 2012d), que a
menudo son jugados en equipos en el que cada jutyiadle un conjunto
diferente de habilidades (por ejemplo un mago,uerrgro o un druida).
Los jugadores deberan dominar cada uno su propeiedidad (funcion),

ya que un mago juega muy diferente que un guerpero, entendiendo lo
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suficiente de las demas especialidades para imtgg@ordinar con ellos.
Ademads, en dichos equipos, la gente esta afiliadaypcompromiso con un

esfuerzo coman, no principalmente por su razagcktgia o géenero.

16)Desempefio antes que la competenciaos buenos videojuegos funcionan
por un principio contrario a la mayoria de las etas! el rendimiento antes
de la competencia. Los jugadores pueden desempediaess de que sean
competentes, con el apoyo del disefio del juegdh&samientas
inteligentes” las ofertas de juego y, a menudoptém con el apoyo de

otros jugadores, mas avanzados.

4.2.2.2. Uso educativo de los videojuegos como sistemas.

Los principios establecidos por Gee (200%pnecidos en mayor o menor
forma por distintos autores, han apoyado deterramémtmas de
implementacion educativa para los videojuegos.eeggtas alternativas tenemos
la propuesta de Klopfer, Osterweil y Salen (20022:25), que sin desconocer
las dificultades potenciales de la integracionodevideojuegos en los procesos
educativos formales, presentan un conjunto denaltenas en las que pueden
vincularse los videojuegos al proceso educativoasistemas, teniendo en

cuenta diferentes intenciones y propdsitos.
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4.2.2.2.1. Sistemas de autoriakEn este escenario los estudiantes usan
los videojuegos para producir un artefacto, difereegun el
videojuego utilizado, generando aspectos valoratasmciados con

la construccion del artefacto mismo.

4.2.2.2.2. Sistemas de contenid&n este escenario, los videojuegos son
utilizados para abordar el conocimiento sobre araten particular
0 area de contenido. Cuando los videojuegos seautitle esta
manera, los estudiantes deben contar con oportiesdzara la
reflexion y el debate sobre el contenido tratadesgacios
diferentes al del juego, con el fin de permitir gevideojuego como

parte de un conjunto mas amplio de conocimientbeesel tema.

4.2.2.2.3. Sistemas de manipulacionEn este escenario los videojuegos
son valorados como sistemas dinamicos con losaguestudiantes
puedan probar las teorias acerca de como tralisgagistemas, asi
como determinados principios de los sistemas dic@srse pueden
observar y manipular. Las simulaciones incluyereaudo su
propio sistema de evaluacion (datos) que se pudilezar para

evaluar la comprension del estudiante de los nyiecracro
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elementos.

4.2.2.2.4. Sistemas disparadoresEn este escenario los videojuegos se
utilizan para crear un contexto para la comprendata
experiencia en torno a un tema, asunto o pringjp@un docente
pueda construir. Cuando los videojuegos se utildgasta manera
los estudiantes deben contar con oportunidadedgagflexion y el
debate sobre el contenido en los espacios extatfasgo con el
fin de que puedan ver el videojuego como partendeonjunto mas
amplio de conocimientos sobre el tema. Este enfequmiede
combinar con el uso de videojuegos como motordisjtandole a
los estudiantes disefiar un juego como una manesandergirse en

la investigacion en torno a un tema.

4.2.2.25. Sistemas de entradaEn este escenario los videojuegos se
usan como una forma de dar a los estudiantes lauopdad de
experimentar con la tecnologia, que puede ser dprenusar una
pieza de software o plataforma (por ejemplo, apgeadisar un
computador o un navegador) o un tipo de tecnoligiéfonos

moviles, dispositivos inalambricos, escritura ogpemnacion).
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4.2.2.2.6. Sistemas reflexivosEn este escenario los videojuegos se
usan como contextos para la reflexion de los emsties. Por
ejemplo, un docente puede pedir a los estudianéggign un
videojuego y después discutir las decisiones gbeedn tomar

para alcanzar los objetivos.

4.2.2.2.7. Sistemas ejemplificado res de puntos de vistBn este
escenario los videojuegos permiten a los estudiaagemir
determinadas identidades vy justificar sus puntogsta. Los
estudiantes pueden jugar un juego de rol dondertigne elegir
entre jugar como un personaje “bueno” y uno "mglobmparar las
diferencias en la estrategia, eleccion y valorepips de cada
personaje. Un docente puede pedir a los estudigoeestilicen un
videojuego para recrear un escenario o eventoitaero contado

desde varios puntos de vista.

4.2.2.2.8. Sistemas de codigofn este escenario los estudiantes
utilizan la escritura como la mecénica principdhdéeojuego, ya
sea que estén jugando aventuras basadas en wigtefiandolas.

Aqui el énfasis esta en el uso de la escritura aooao de accion y
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expresion a la vez. Debido a que la escritura msenaroduce
como un artefacto en el juego, esta escritura psedevaluada para

capturar la comprension del estudiante.

4.2.2.2.9. Sistemas documentale€n este escenario la ejecucion de un
videojuego se utiliza como prueba documental delkss y
comprension del estudiante. Por ejemplo, se ledg@pedir a los
estudiantes jugar un videojuego de tal manera guealvan a crear
ciertos escenarios sociales de interés con caplerpantalla que
puedan utilizarse para presentar los detalles diguacion, que
puede ser utilizado como base para la discusi@flexion

adicional.

4.2.2.2.10. Sistemas ideol6gico€n este escenario los videojuegos son
"leidos" como textos que expresan ciertas idectoglibyacentes,
valores y creencias. De la misma manera que “Laf@adel tio
Tom”, puede leerse como una expresion anteriogadara civil en
Estados Unidos, un videojuego puede ser jugad@alzado sobre
el conflicto territorial o como un modelo de lo qalejo de la
diplomacia internacional. Cuando los videojuegostdzan de esta

manera los estudiantes deben contar con oportwesdzata la
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reflexion, y el debate en los espacios externgsegio vy,

preferiblemente, en relacion a otros medios.

4.2.2.2.11. Sistemas de investigaciorEn este escenario los estudiantes
disefian los videojuegos como una actividad de tigaeson, que
produce material que se utilizara mas adelantperencias de
aprendizaje. Basados en que un disefiador debectmazimiento
sobre el sistema que esta disefiando, el disefinle@wegos con
esta orientacion requiere que los estudiantes gmec&mo sus
jugadores estan aprendiendo y qué necesitan sairered tema del
videojuego. De esta manera, los estudiantes nds@lcan material
para ser utilizado en el videojuego, sino que témhd editan y se
introducen en las cuestiones relacionadas coretililidad y los

puntos de vista.

4.2.2.2.12. Sistemas de evaluaciorEn este escenario los videojuegos
pueden ser utilizados como medios para evalugrehdizaje de
los alumnos de los contenidos curriculares o eat@sdropuestos.
Los videojuegos “tipo concurso” favorecen este tipo

implementacion.
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En los diferentes enfoques, los estudiantesdotiian con un videojuego
acabado (con un proceso creativo intencionalmentercial o educativo),
con excepcion del enfoque donde se presentandesjuegos (su creacion)

como “sistemas de investigacion”.

4.2.2.3. Los videojuegos y las habilidades para el Siglo XXI

Las diferentes alternativas de vinculaciomodevideojuegos integran una
habilidad fundamental del siglo XXI: el pensamiesigiémico, que en conjunto
con otras habilidades se asocian con el desempaito fle los estudiantes. El
efecto del uso educativo intencionado de los vigeEgps sobre estas habilidades
fue revisado en la Cumbre Nacional en Juegos EgosdiNational Summit on
Educational Games”, desarrollada en octubre de po0t Federacion de
Cientificos Americanos, la Asociacion de Softwaeebahtretenimiento y la
Fundacion Nacional de la Ciencia (Federation of Aca@ Scientists, 2006b, p.
20-22), en donde se manifesté que muchas de lastedsticas de los
videojuegos, combinadas e implementadas eficazneentedeojuegos
educativos, podrian favorecer la ensefianza y ehdaje de muchos topicos
de una manera atractiva y motivadora. En estedsendis videojuegos podrian
ser utilizados para la expansién de las capacidamtgstivas, asi como una
plataforma para el desarrollo de nuevas habilidadagpractica de las

habilidades existentes en el contexto del mundoEedre estas habilidades a
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desarrollar o potenciar tenemos:

4.2.2.3.1. Habilidades de orden superior.

Cuando los individuos juegan muchos de losajisegos comerciales,
deben emplear una amplia gama de habilidades @@ stiperior, lo que
sugiere que los videojuegos pueden ser eficacksesrsefianza de estas
habilidades. Por ejemplo, en varios videojuegogugadores deben pensar
estratégicamente acerca de su posicionamientozanias fortalezas y
debilidades del oponente, planificar como alcatzaobjetivos del juego y
ejecutar esos planes, gestionar los recursos (@ sdinero, alimentos y
recursos naturales) y aprender como adquirir aptnultiplicadores de
fuerza, tales como el conocimiento y la tecnologii@ractuar con los
sistemas y comprender la interaccion de varialgleestjonar la complejidad,
responder a situaciones cambiantes, y tomar deesigestionar relaciones
complejas, y ejercer liderazgo, trabajo en equiggociacion y

colaboracion.

4.2.2.3.2. Habilidades Practicas.
A través de videojuegos y simulaciones, lasnalos pueden ejercitar las
habilidades practicas (mediante la construccidardpuente, jugando con

las reacciones quimicas en las células vivas, eRpatando con técnicas de
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marketing, la realizacién de una cirugia, o el marte equipamiento
cientifico) en ambientes seguros con baja conse@ante el fracaso. Esto
permite a los estudiantes avanzar en la curvammdizaje, sin poner en
riesgo la vida, su integridad fisica o generar dadiequipos costosos en la
primera parte de su formacion académica. En estg salos estudiantes
fallan en las tareas que estan aprendiendo, paaertarlo tantas veces
como sea necesario, para obtener el dominio deplogcimientos y

habilidades deseadas.

Autores como Gibson, Aldrich y Prensky (200.76-7) reconocen los
videojuegos Y las simulaciones como herramientéenpa@les en la formacion
de personas de alto rendimiento que requieren @@rentomar decisiones en
situaciones complejas y con multiples componersiéigsaciones de rapida
evolucién, escenarios ambiguos, junto con presidedgempo y rendimiento).
Asi mismo, sefialan su utilidad para reforzar ldslisades que rara vez se
utilizan, como en el caso del videojuego “Incid€otmmander” (BreakAway,
Ltd. Corporate Headquarters, s.f.) que permite dtgraa personal de primera
respuesta en situaciones de crisis para practisaiescciones primarias a

ataques terroristas, tiroteos en la escuela y asosrde desastres naturales.

La identificacion de las competencias y hdhilies que se ven fortalecidas
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en los estudiantes con la integracion de los vidsggs en el aula, y como
pueden favorecer su desempenio futuro, ha despléaaikrusion sobre quién
brinda mejores resultados, un espacio educativain videojuegos (Brown,
2006, p. 22; Daly, 2012, p. 24; Squire & JenkirB)2 p. 10; Wallace, 2012, p.
50-51), dejando claro que los videojuegos favoreteesarrollo y

consolidacion de las habilidades y competenciassa@s para el siglo XXI.

4.2.2.4. Los Videojuegos Serios o0 “Serious Games”.

En este sentido, como plantean Michael y GBea5, p. 21), la orientacion
instructiva en la implementacién de videojuegos @dimcident Commander”
ha derivado en un movimiento denominado “Serioun€&d, que se
fundamenta en un propdésito educativo como objgtirtcipal, por encima del
entretenimiento. En palabras de los autores, stésse enfoca en “... los
juegos serios, en el sentido de que estos jueguartiuna finalidad educativa
explicita y cuidadosamente pensada, sin pretemddupirlos principalmente
por diversion. Esto no quiere decir que los jueg®s no son, o no deberian

ser, entretenidos”.

Estos “juegos serios” han evolucionado desdeperspectiva inicial de
interés militar hasta un abanico bastante amplintéaciones educativas y

formativas. Bergeron (2006, p. 27-64) presentadesificacion contemporanea
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para los Serious Games, que incluye los videojuegonsgenda, videojuegos
realistas, videojuegos centrados en competencaepjuegos comerciales

utilizados para otros fines y videojuegos modifmsad

4.2.2.4.1. Videojuegos con agenda.

Estos videojuegos se desarrollan para inflnila opinion, compartir
conocimientos, o simplemente para anotarse un pQamo en una novela
bien hecha o una pelicula, la intencionalidad dskhdollador detras de este
tipo de videojuegos no resulta obvia para el olzsByvno entrenado. Esta
categoria se puede subdividir de acuerdo con dicputibjetivo y el area de

influencia.

422411, Videojuegos de activismo (Activism Game)A veces
denominados como videojuegos de defensa, videagguego
sociales, videojuegos persuasivos, o0 videojueg@®liecas
publicas, promueven activamente una opinion yrird&a
aumentar la conciencia publica en distintas angaisejemplo

vegetarianismo, ambientalismo o el calentamierabay).

422.41.2. Videojuegos de promocion comercial
(Advergames).Promocionan un producto, servicio o0 empresa.

Algunos de los primeros videojuegos de este tipoprian
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vehiculos Buick usando simulaciones en 3D de lo®ras y
videojuegos disefiados para ilustrar el poder dette
superior. Estos videojuegos permitian que el jugeslosara
el motor y viera un corte transversal del bloquentt&or, con

los pistones, las bujias y el ciglefal funcionando.

4.2.2.4.1.3. Videojuegos de negocios (Business GameSg
centran en la economia, la propiedad, la gestigeragiones, 0
cualquier otro aspecto de los negocios o inversicitomes
of Our Own” (aHa-Communications Inc., s.f.) es uego de
negocios diseflado para ensefiar a los estudiantes la
responsabilidades de la casa propia. Los jugadimtssn
seleccionar un sitio y luego construir una casaetelo en
cuenta los cédigos de construccion locales, lasticnes
ambientales y de salud, y con el tiempo, la form&ehder la
casa. El videojuego esta disponible gratis paradosadores
(http://www.homesofourown.org), gracias al apoydade
Asociacion Nacional de Constructores de Viviendh&HB),
el Fondo Nacional de la Vivienda y la fundaciondelie Mac

y Fannie Mae.

4.2.2.4.1.4. Videojuegos de ejercicios (Exergaming)Combinan

con éxito el ejercicio fisico y los videojuegos.diite Dance
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Revolution” de Konami (Wikipedia contributors, 2642
utiliza canciones de distintos géneros, periféramso la
alfombra de baile, controles de movimiento inaldods o de
reconocimiento corporal, para ensefiar a los jugadmbailar
0 guiarlos a través de ejercicios aerobicos. Adaedsailar,
hay diversidad de videojuegos para las difererdasalas de

uso domestico, relacionados con deportes o praparfsica.

4.2.2.4.15. Videojuegos de salud y medicina (Health and
Medicine Games)Este tipo de videojuegos que abordan la
salud y la medicina son los mas significativos@&minos de
impacto sobre la sociedad y el bienestar individiaichos de
los videojuegos de esta categoria se encuentrims dmites
de los de promocion comercial, especialmente ldsojuegos
relacionados directa o indirectamente a la indastri
farmaceéutica. La dindmica de los videojuegos dedsgl
medicina varia segun la poblacion objetivo, en@nto tres
subcategorias o areas separadas: la de los comsamid
(pacientes), la de los consumidores guiados (psdrajo
supervision) y la de los profesionales (profesiesalel area de

la salud).

4.2.2.4.1.6. Videojuegos de noticias (News Gamed}ln general,
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este tipo de videojuegos resaltan y/o cuestiorgimaspecto
de la actualidad. El arquetipo de este género asmdkWar”
(Wikipedia contributors, 2012j), que se anuncia cama
cronica interactiva de la guerra contra el terroasEste
videojuego que esta a la par de cualquiera declesnas de
videojuegos de accion militar en la que el jugakume el
papel de un soldado de combate. Lo que diferencia a
Kuma\War de otros videojuegos militares, es quedsojuego
no tiene lugar en algun desierto desconocido cactaes
genéricos, son adecuados a los acontecimientosutelo real
gue han estado en las noticias. Los jugadoress/skigran
intimamente en un docudrama interactivo en el guausde
ser testigo de la captura de Saddam Hussein y @/®d0s

promovidos por los medios de comunicacion.

4224.1.7. Videojuegos politicos (Political Games).os
Videojuegos politicos aprovechan las tensionesipai no
resueltas y tienden a estar inmersos en la polémica
Videojuegos de esta categoria podria ser visto como
propaganda, dependiendo de la perspectiva delgugBdr
ejemplo, los videojuegos militares como “Full Spewct
Warrior” (Wikipedia contributors, 2012s) se haradib para

trivializar matanza en nombre de los valores mésay el
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patriotismo. Ademas, “JFK Reloaded” (Wikipedia
contributors, 2012w), Kuma\War, y “September 12th”
(“Newsgaming.com -- September 12th,” s.f.) se paodri
considerar juegos politicos, ya que cada uno tamguato de
vista particular sobre acontecimientos historicestoales. Sin
embargo, los juegos politicos son diferentes dgulegos de
noticias o los juegos militares ordinarios, ya tumtencion
del desarrollador para generar controversia, psotge otras

consideraciones.

4.2.2.4.2. Videojuegos realistas.

Como segunda gran categoria de los videojusgyiss, los videojuegos
realistas, intentan replicar algin subconjuntcedeélidad con alta
fidelidad, por lo general haciendo hincapié eridacé realista. En esta
categoria se incluyen videojuegos de rol basadts €mulacion, tales
como vuelo comercial, submarinos, tanques y judgagmulador. La
diferencia entre una simulacion y un juego realjsta se basa en la
simulacion, es el elemento (de suma importancidg garticipacion o la
diversion. En la medida en que una simulacién esrepresentacion
procesal de algunos aspectos de la realidad, naga puede ser entendido
como una simulacién. Sin embargo, una simple siomienumérica, podria

ser atractiva para un cientifico o matematico, perpodria calificar como
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un juego.

4.2.2.4.3. Videojuegos comerciales utilizados para otros fines

Esta categoria de los videojuegos serios) elis&fiados para un
propésito y utilizados para otros fines, a menudagedacion, con poca o
ninguna alteracion. Un ejemplo de un videojuegesta categoria es
“America’s Army”, que tuvo tanto éxito como herramia de marketing
realista, que se incorporo a la formacion de loetss y soldados.
America’s Army se utiliza en el Centro de Simulacde West Point para
ensefar a los cadetes trabajo en equipo, habibdéeléderazgo y tacticas
basicas que de otra manera tendrian que ser dostralas pizarras y mesas
de arena o por medio de costosas sesiones de fommacdirecto. Los
cadetes también utilizan America’s Army para apeemos conceptos
basicos de la navegacion por tierra, fuerza deepeain, procedimientos de

primeros auxilios y supervivencia, el pensamieniico y el liderazgo.

4.2.2.4.4. Videojuegos centrados en la competencia.

En esta categoria de los videojuegos segosnsuentran aquellos
videojuegos que estan disefiados para desarrofimabdente una
competencia en area de conocimientos especializRdtiss videojuegos

suelen diferenciarse de los juegos realistas ese@sfuerzan por
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reproducir el ambiente de aprendizaje de mane@asprg de alta fidelidad,
gue en el entorno del juego podria tener poca semrejcon la actividad real

o habilidad que se aprende.

4.2.2.45. Videojuegos modificados (mods).

Los entusiastas de los videojuegos, han nuadit los videojuegos
comerciales desde hace afos. Las modificacionedsjnde los motores de
juego, es otra categoria de los juegos seriosmateres detras de “Quake”
(Wikipedia contributors, 2012k), “Doom” (Wikiped@ontributors, 2012m),
“Half-Life” (Wikipedia contributors, 2012y), y otsovideojuegos
comerciales altamente populares, se han utilizad® grear nuevos
videojuegos. La mayoria de los videojuegos modifisaestan destinados a
crear nuevos videojuegos, con opciones mejoragassonalizadas. Sin
embargo, el proceso de modificacion puede seradit para crear juegos
serios. Por ejemplo, “Marine DOOM” (Wikipedia cabtrtors, 2012b), un
juego modificado de “Doom”, que soporta multiplssiarios, esta disefiado

para ensefar el trabajo en equipo, la coordinaclartoma de decisiones.

4.2.3. Lacreacion de videojuegos
Los juegos son una parte integral de todasulisras humanas conocidas

(Huizinga, 2000, p. 66-69) y los videojuegos, etowsus diferentes formatos y
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géneros, son una nueva expresion de este antiginolonge interaccion social
(Mayra, 2008, p. 13). La creacion de un buen videg) es una tarea dificil que
requiere, ademas de un evidente enfoque ludicominzala sistematica acorde con
las limitaciones tecnoldgicas del momento (Crawf@&@B4, p. 36-39). Parte
ingeniero, parte animador y parte matematico,sgftdor de videojuegos debe
crear un conjunto de reglas articuladas, asocieatasos medios y la motivacion
para jugar. Ya sea que se hable de juegos popujaeges de mesa, juegos de
arcade o juegos masivos multijugador en lineasteldel disefio del juego radica en
la armonica combinacion de desafio, competenaiteesccion, combinacion a la
gue los jugadores simplemente llaman “diversionilléfton, Swain, & Hoffman,

2008, p. 2).

Los videojuegos disponibles actualmente pasaliferentes dispositivos y
consolas, no se parecen a los primeros videojusgosillos y simples) que se
hicieron durante las décadas de los afios 70 y ®&PeH dia, tienen gréficos y
sonido de alta calidad, historias complejas y,lgares casos, presupuestos de

millones de délares (Hile, 2009, p. 13).

Como plantea Darby (2008, p. 1-3), el diseff@ npalizacion de videojuegos ha
sido considerado como un “arte obscuro” en el guiese que pasar afos

aprendiendo a programar en lenguajes de programeaciplejos, antes de poder
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obtener un simple gréafico animado en la pantdiista descripcién no suena
[lamativa cuando se inicia en el mundo del disefiwideojuegos, ya que la
mayoria de los interesados en el tema quisieramaigo de respuesta inmediata
visible en el computador o consola una vez se awaia “programar”, situacion

gue es particularmente evidente en nifios y adalesse

4.2.3.1. Eldisefo de videojuegos

Esta idea de que solo un selecto grupo depasscon conocimientos
avanzados sobre disefio y programacion, estariaapacidad de desarrollar un
videojuego, se ha fundamentado en el desconociongitproceso de
elaboracion a escala industrial y con interesea@uogcos y comerciales. En el
trabajo de Pardew y Alpine Studios (2004, p. 25s26presentan las cuatro
fases fundamentales que comprenden el procescdea® de un videojuego:

concepto, preproduccion, produccion y producto.

4.2.3.1.1. Concepto.

La fase de concepto corresponde a la fasgedificacion de la idea y es
donde el disefiador plasma inicialmente la idea plavaleojuego. Esta idea
generalmente queda en un documento sencillo cobnewa explicacion del
posible videojuego (este documento servira de paseotro mas formal

denominado “documento de disefio”).
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La mayoria de los aspirantes a disefiadores dejuitgms tienen esta fase
bajo control, generalmente apoyados en su exp&ipecsonal previa como

jugadores.

4.2.3.1.2. Pre-produccion.

La fase de pre-produccion es la base del yjudgo. Es el lugar donde el
documento de disefio del videojuego es creado. Butamase de pre-
produccion el disefiador asume un papel de lideraagel equipo de
trabajo.

En general, la fase de pre-produccion tiene tiegsastdistintas: disefio,

prototipo, y primera version jugable.

4.2.3.1.2.1. Disefio.
La etapa de disefio es donde el documento de digefrea y se genera

el plan de produccion para el videojuego.

4.2.3.1.2.2. Prototipo.

La etapa de prototipo es donde el equipo de ddsarmqartir del
disefio, crea un prototipo rapido del videojuegyooobjetivo es dar a
todos una idea de cdmo se vera el juego y su foani@nto, con una

jugabilidad limitada.
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4.2.3.1.2.3. Primera version jugable.
En esta etapa se elabora una version limitada egib videojuego. El
proposito de esta primera version es realizar unelga de concepto del

videojuego. En otras palabras, muestra como sa jelegdeojuego.

4.2.3.1.3.  Produccion.

La fase de produccion es donde se desartolidemjuego. En esta etapa
se elabora, prueba y obtiene un producto finalalBsas larga y mas costosa
de todas las etapas de desarrollo, ya que inclwesarrollo de todos los
elementos que conforman el videojuego (modelosopajes, animaciones,
sonidos, inteligencia artificial, entre otros)jriglementacion y articulacion

de estos elementos, la programacion del videojydggrueba del mismo.

4.2.3.1.4. Producto.

La fase del producto no siempre se considaraogarte del desarrollo
del videojuego, pero es importante para tener égen completa del
proceso. Es aqui donde se dan los ultimos de&tl@spectos de la venta 'y

comercializacion del videojuego a los jugadoresigamidores).
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4.2.3.2. ¢Qué tipo de videojuego hacer?
Una vez se ha definido la intencién de disgfilaborar un videojuego, la
pregunta siguiente seria ¢,qué tipo de videojuegerfiaya que dependiendo del

tipo de videojuego a elaborar, se tendran necessdaalticulares a cumplir.

Al igual que con el asunto de las definicigre@snomento de abordar la
tipologia de los videojuegos, se encuentra unaiptigitlad de opciones. Entre
estas opciones se encuentra la propuesta “filoganiéte Herz (1997, p. 27-31),
reconocida por otros autores como emblematicasadtudios académicos
sobre el tema, que describe videojuegos de ac@mtura, lucha,
rompecabezas, juegos de rol, simulaciones, deppesBategia. Sin embargo,
hoy en dia, encontramos una cantidad de videojugg®s0 corresponden (en
mayor o menor grado) con los tipos descritos, yaspn el resultado de sus
combinaciones o derivaciones. Otros autores, edbscan el disefio de
videojuegos (Bates, 2004, p. 6-12; Oxland, 20024p43; Pardew & Alpine
Studios., 2004, p. 67-84; Perry & DeMaria, 2008742), tienen en cuenta las
plataformas de juego, estilos y objetivos de ju@goa presentar sus propuestas

de clasificacion.

Darby (2008, p. 3-17), propone una clasifiéadae videojuegos que, de

manera genérica, incluye las plataformas y constidgsego, junto con los
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estilos y objetivos de juego. Esta clasificaciarluge los siguientes tipos de

videojuegos:

4.2.3.2.1. Videojuegos de plataforma.

La mayoria de los jugadores en algin momeatopledido jugar
videojuegos en dos dimensiones de plataformas ¢8oac” (Wikipedia
contributors, 2012ag) o “Mario Bros” (Wikipedia ¢dbutors, 2012ab). En
ellos el jugador por lo general tiene que navegaupa serie de plataformas

y escaleras para llegar a una meta.

4.2.3.2.2. Videojuegos de carreras.

Estos videojuegos se centran en el conceptom#ucir por diferentes
pistas, recoger bonos y/o correr una carrera cotrtoa jugadores, como en
el caso de “Need for Speed” (Wikipedia contribut@®12z). La gran
ventaja los videojuegos de carreras consiste éacdidad para afiadir
elementos que brinden diversidad al hecho mismmmodducir. En los
videojuegos de carreras se puede dotar de armasvahiculos para a los
adversarios, cambiar las condiciones meteorolégiedsrmas extrafias,
presentar nuevas versiones de automdviles parddmogas rapidos, junto

con carreras individuales o torneos, entre otra®ops.
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4.2.3.2.3. Videojuegos de murciélagos y pelota.

En estos videojuegos se debe controlar uregpgldestruir bloques con
una pelota que rebota, como en “Breakout” (Wikipemintributors, 2012ac)
y “Pong” (Wikipedia contributors, 2012aa). Fue ipotmuy popular de
videojuego en los primeros computadores y siguelsi@opular en el
mercado informal, gracias a las modificacioneslpsufrido, sin perder su

esencia.

4.2.3.2.4. Videojuegos de disparos con desplazamiento lateral.

En estos videojuegos el jugador controla urictdo, nave o personaje
gue se desplaza de izquierda a derecha o de amgodiriba, disparando y
destruyendo a los enemigos, como en “1942” (Wikigpedntributors,
2012e). Normalmente incluyen bonificaciones patdatruccion de una
oleada de enemigos y mejoras de proteccion y aamasdida que se

avanza.

4.2.3.25. Videojuegos de Mesa.

Uno, Ajedrez, Solitario y Monopolio, son séligunos ejemplos de
juegos de mesa tradicionales que se han convaitidomato de
videojuegos. Los juegos de mesa que se han cahweriel equipo por lo
general no aportan mucho al concepto original, gecpara animaciones de

video y graficos, como en “Chessmaster” (Wikipextiatributors, 2012f).
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4.2.3.2.6. Videojuegos de Cartas.

Los videojuegos de cartas como Solitario yaZones son muy
populares, siendo muy similares a los juegos danMschos jugadores
disfrutan de estos videojuegos, no por los grafticasimaciones en tres
dimensiones, sino por el reto que este tipo degjseignda al jugar contra las

maquinas (computadores, dispositivos moviles oaask

4.2.3.2.7. Videojuegos de concursos.

Este tipo de videojuego presenta una l6gistanée sencilla denominada
de opcion mdltiple, en la que se muestra una ptagutres o cuatro
opciones de respuestas. Un ejemplo claro de psteldi videojuegos es

¢ Quién quiere ser millonario? (Wikipedia contribat@012ad).

4.2.3.2.8. Videojuegos de rompecabezas.

En este tipo de videojuegos, el jugador dddiean las piezas de manera
gue conformen un todo, para lo que generalmentg@wen un tiempo
limite. Un ejemplo de este tipo de videojuegosTesris” (Wikipedia
contributors, 2012v), en donde las piezas caenedasiba, debiendo

colocarlas en orden, sin dejar espacio entre @tass de tocar fondo.

95



4.2.3.2.9. Videojuegos de lucha.

El objetivo de este tipo de videojuegos eslzatimcon diferentes
oponentes, ya sea a lo largo de un recorrido enapa 0 en una arena
contra otros jugadores, utilizando una gran vadetaataques y
movimientos especiales. Entre los ejemplos detgpstele videojuegos

tenemos “Mortal Kombat” (Wikipedia contributors,123).

4.2.3.2.10. Videojuegos de simuladores de vuelo.

En este tipo de videojuegos se intenta simatacondiciones reales de
vuelo brindando control sobre aspectos como laciddaol del viento,
cantidad de combustible, asi como el control sal@enes y velocidad.
Estos videojuegos responderan con los mismos Brdegeun avion de
verdad. Un ejemplo de estos videojuegos es “Midtd3mht Simulator”

(Wikipedia contributors, 2012g).

4.2.3.2.11. Videojuegos de Estrategia por turnos.

Como su nombre lo indica, en este tipo deojitkgos los jugadores se
turnan para hacer movimientos. Estos videojuegpsessn una gran
cantidad de pensamiento estratégico y planificac@bigual que el ajedrez.
Un ejemplo de estos videojuegos es “Might and Ma@Mikipedia

contributors, 2012h).
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4.2.3.2.12. Videojuegos de estrategia en tiempo real.

En estos videojuegos, no hay que esperarsuamnies de poder realizar la
siguiente jugada, de tal manera que los jugadoéssrapidos pueden hacer
muchos movimientos en un periodo corto de tiemposiclerando los
recursos disponibles. Un ejemplo de estos videogieg “Age of Empires”

(Wikipedia contributors, 2012u).

4.2.3.2.13. Videojuegos Simsy Tycoon.

En estos videojuegos de simulacion crea yayesuna ciudad, un
mundo, una colonia de hormigas, 0 un grupo de passalebiendo tomar
decisiones y manejar recursos. Estos videojuegoiasnados a menudo
“luegos de Dios” porque se esta haciendo el papehdDios en el mundo
del videojuego donde se controlan todos los aspeE&ios videojuegos
incluyen todas las variantes de “Sim City” (Wikipeedontributors, 2012p) y

“Zoo Tycoon” (Wikipedia contributors, 2012i).

4.2.3.2.14. Videojuegos en tercera dimensién de disparos en pnera
persona.
En este tipo de videojuegos se trata de crdedn la situacion del
personaje que se controla, mirando a través dejesy oyendo lo que

sucede alrededor del personaje, que por defeato escenario de combate.
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Un ejemplo de estos videojuegos es “Quake” (Wikigpedntributors,

2012K).

4.2.3.2.15. Videojuegos en tercera dimension en tercera persona
Este es un tipo de videojuegos en terceraparestructurado alrededor

de disparos en el que el jugador puede ver el pajsen pantalla en una

vista en tercera persona. Un ejemplo de estos juéegas es “Tomb Raider”

(Wikipedia contributors, 2012n).

4.2.3.2.16. Videojuegos de rol.

En estos videojuegos se permite crear el prno@isonaje y seleccionar el
nivel de sus atributos, creando personajes Unmo$abilidades especificas,
asumiendo el papel de cada uno y realizando lasrescespecificas que
permitan alcanzar el objetivo deseado. Un ejemeleslios videojuegos es

“World of Warcraft” (Wikipedia contributors, 2012d)

4.2.3.2.17. Videojuegos de aventura.
En estos videojuegos se puede recorrer etrenen el que se encuentra
el personaje, tratando de cumplir una mision omteg@ar un misterio. Por

lo general, se debe recopilar informacion y objetbsejemplo de estos
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videojuegos es “CSl: Crime Scene Investigation”Ki&dia contributors,

2012l).

4.2.3.2.18. Videojuegos educativos y eduentretenidos.

El que un videojuego sea o no consideradstietipo, depende de su
propésito, y no de su contenido o uso de la tegialdJn juego de rol seria
un titulo eduentretenido si su intencion fuese ady@ntretener, como lo
haria un juego de concurso. Este tipo de videogiegn instructivos e
informativos, estando los eduentretenidos oriergadioacer divertido el
aprendizaje, como “Where in the World is Carmendgago?” (Wikipedia
contributors, 2012ae); mientras que los educaseosrientan a un

aprendizaje directo, como “Pipo” (Wikipedia contribrs, 2012a).

4.2.3.2.19. Videojuegos deportivos.

Este tipo de videojuegos permite a los jugasiparticipar de manera
figurada en su deporte favorito, ya sea como jugadm entrenador, de tal
manera que la destreza fisica en un deporte deameatino es necesaria
para el éxito en su videojuego homélogo. Estosojigos deben
reproducir con precision las reglas y estrategisieporte. Una sesién de

juego puede cubrir un partido individual, una sedda, o toda una
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temporada, como en el caso de “Pro Evolution So¢@dikipedia

contributors, 2012af).

4.2.3.3. Consideraciones para el disefio y elaboracion de wdjuegos

De los titulos de videojuegos mencionadosipmente, hay algunos de ellos
gue han tenido méas éxito que los otros (esto aser ten cuenta a que tipo
pertenecen). La afinidad generada entre los jugadplos videojuegos
exitosos, esta directamente relacionada con l&itidad que tienen dichos

videojuegos de responder a las necesidades y exipastde los jugadores.

Fullerton, Swain y Hoffman (2008, p. 49-80)pponen en su texto “Game
design workshop: a playcentric approach to creatingvative games” una
explicacion detallada de los elementos formalesnsiderar durante el proceso
creativo de disefio y elaboracion de un videojuggilyendo los jugadores,
objetivos, procedimientos, reglas, recursos, ccioli, limites y resultados, que

se describen a continuacion.

4.2.3.3.1. Jugadores.
Los videojuegos son experiencias disefiadaslpsjugadores, quienes

voluntariamente aceptan un conjunto de reglas iydoiones para poder
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jugar. Cuando el jugador las ha aceptado, lasselfdos videojuegos
adquieren un cierto poder, un cierto potenciale&a situacion, “obligados”
por las reglas (que voluntariamente se aceptagbjygador lleva a cabo
acciones que de otra manera nunca considerarigarcaublemas, asesinar
y traicionar podrian ser algunas de ellas, juntoatoas acciones que le
gustaria hacer y que nunca ha tenido la oportupaladoraje o la

suficiencia economica para adelantarlas.

Algunos aspectos sobre los jugadores que debeossiderados al
momento del disefio de los videojuegos son: ladoidn al videojuego, el
nuamero de jugadores, Los roles de los jugadorsgdtrones de interaccion
de los jugadores (un jugador contra el videojuegdtiples jugadores contra
el videojuego, un jugador contra otro jugador,wgagdor contra multiples
jugadores, multiples jugadores entre si, multiplgadores de manera

cooperativa o competicidn por equipos).

4.2.3.3.2.  Objetivos.

Los objetivos en los videojuegos pretenderadas jugadores algo por
gue luchar, en el marco de las reglas y limitagastablecidas. En el mejor
de los casos, estos objetivos deben parecer difjgkro alcanzables para
los jugadores, de tal manera que, ademas de proparain desafio, el
objetivo de un juego pueda establecer su “tono”vidaojuego en el que el
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objetivo sea capturar o matar a las fuerzas dei@pe tendra un tono muy
diferente de un videojuego en el que el objetiaidentificar el nombre de

una pelicula en el menor tiempo posible.

Algunos videojuegos estan elaborados de takmaaque cada uno de los
jugadores tienen objetivos diferentes, otros pemréll jugador elegir entre
varios objetivos posibles y otros permiten a l@mjlores crear sus propios
objetivos mientras juegan. En los videojuegos pueteontrarse objetivos
parciales o miniobjetivos, que al completarlos pezmalcanzar el objetivo
principal. En cualquier caso, el objetivo debecsersiderado
cuidadosamente, ya que afecta no sélo el sistemeafalel videojuego, sino

también los aspectos dramaticos del mismo.

Algunos tipos de objetivos que deben ser denados al momento del
disefio de los videojuegos son: captura, persecumadmpetencia, alineacion
(como en el Tetris), Rescate 0 escape, rompeetdas, construccion,
exploracion, solucion y burlar al oponente (comdosrvideojuegos de

estrategia).
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4.2.3.3.3.  Procedimientos.

Los procedimientos son los métodos del videgguy las acciones que
los jugadores pueden tomar para lograr los objetid juego. Una manera
de acercarse a la comprension de los procedimiestostar de responder
las preguntas de:
¢, Quién hace qué, dénde, cuando y como?
¢, Quién puede utilizar el procedimiento?; ¢ Uno dgugadores?, ¢ Algunos
jugadores?, ¢ Todos los jugadores?
¢, Qué hace exactamente el jugador?
¢,Donde ocurre el procedimiento?; ¢ La disponibildieldorocedimiento esta
limitada por la ubicacion?
¢,Cuando se ocurre?; ¢ Esta limitado a su vez, piengo o el momento de
desarrollo del videojuego?
¢,Como acceden los jugadores al procedimiento?egfBimente por
interaccion fisica?, ¢ Indirectamente a través depatrolador o dispositivo

de entrada?, ¢,Por orden verbal?

Hay varios tipos de procedimientos que la miaytde los videojuegos
tienden a tener:
» Accién de inicio: como iniciar el videojuego.
» La progresion de la accion: los procedimientosiesaa partir de la
accion inicial.
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» Acciones especiales: procedimientos disponiblessquecondicionados
por otros elementos o momento de desarrollo deloyickgo.

* Resolucion de acciones: llevar el videojuego drsl.f

4.2.3.3.4. Reglas.

Las reglas definen los objetivos del videofugdas acciones permitidas
a los jugadores. Una manera de acercarse a corigpreieslas reglas, es
tratar de responder las siguientes preguntas: ¢ @preaden los jugadores
las reglas?, ¢ Cdmo se aplican las reglas?, ¢ Quédipeglas funcionan
mejor en ciertas situaciones?, ¢Hay patrones emnginto de reglas?, ¢Qué

podemos aprender de los patrones?

Al disefiar las reglas de un videojuego, comendo se esta disefiando
los procedimientos, es importante pensar en efiaslacion con sus
jugadores, esto es, demasiadas reglas puedenduacsea dificil para los
jugadores la comprensién del videojuego. De la raismanera, dejar reglas

tacitas o mal expresadas podria confundir a lcsdoiges.

Al momento del disefio de los videojuegos hag ecpnsiderar que las

reglas definen objetos y conceptos, restringeadamnes y determinan
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efectos.

4.2.3.3.5. Recursos.

En el mundo real, los recursos son activasu(e®ms naturales, recursos
econdmicos, recursos humanos) que se pueden upiéiza lograr ciertos
objetivos. En un videojuego, los recursos jueganisino papel. La mayoria
de los videojuegos usan algun tipo de recursosi€sistemas, tales como
las propiedades en el Monopolio o el oro en Wofl@/arcraft. Una parte
fundamental del trabajo del disefiador del videausgresponde a la
administracion de los recursos y la determinac®odmo y cuando

accederan los jugadores a ellos.

¢, Como puede un disefiador decidir qué recorfseser a los jugadores?,
¢,COmMo se controla el acceso a los recursos nexepar parte de un

jugador, para mantener el reto del videojuego?

En el proceso de disefio de un videojuego lse planear
cuidadosamente como se puede encontrar u obtenedorsos que se
necesitan para lograr las metas que se han estableln videojuego

balanceado permitird que al cumplir con los retgsuestos se obtengan los
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recursos que posibiliten seguir adelante. Si sgptemios retos y no se
obtienen los recursos, el sistema de videojuegoédesequilibrado.

Por defecto, los recursos deben ser tanto Utibesp@scasos. Si no tienen
utilidad seran solamente algo curioso y extrafia pacontrar. De la misma
manera, si los recursos son demasiado abundamtesdoe el valor en el

sistema del videojuego.

Algunos tipos de recursos que deben ser cerzgids al momento del
disefio de los videojuegos son: las vidas, unidddesantidad de recursos
especificos, como madera, piedras, oro, entre)psakid, monedas,
acciones, super poderes (como los hongos en Maois) Bnventario,

terreno especial o el tiempo.

4.2.3.3.6. Conflicto.

Este se presenta cuando los jugadores tratigar los objetivos del
videojuego dentro de sus reglas y limites. Comseyha mencionado, el
conflicto se disefia en el juego por la creacioregéas, procedimientos y
situaciones, que no permiten a los jugadores adcaus metas
directamente. En su lugar, los procedimientos efrdiastantes opciones
ineficientes para alcanzar los objetivos del videgp. El nivel de

ineficiencia de los procedimientos debe desaflasqugadores,
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obligandolos a emplear habilidades en particulan cango de ellas, sin

desanimarlo.

Los procedimientos crean un sentido agradddleompetencia, lo que
facilita que los jugadores se sometan a este sasi@gficiente para obtener

el ultimo sentido de logro que viene de participar.

Algunos tipos de conflictos que deben ser icemados al momento del
disefio de los videojuegos son: los obstaculos,eyen y dilemas (propios

de la necesidad de elegir o tomar decisiones pregb).

4.2.3.3.7. Limites.

Son aquellos que separan el videojuego deltogoe no lo es. Como se
planted anteriormente, el acto de ponerse de acypard jugar, de aceptar
las reglas, es una parte critica de la sensaciéeglgidad de que el
videojuego es temporal, que este puede termirguesse puede salir y
dejarlo si no se quiere jugar mas. En el disefiidebjuego se deben
definir los limites del juego y la manera comojlggadores podran entrar y
salir de él. Estos limites pueden ser fisicos (ctoadordes de una cancha

de futbol o un campo de golf) o pueden ser conedggucomo un acuerdo
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social para jugar. Por ejemplo, diez personas puestr fisicamente
reunidas en una habitacion donde se esté jugaad@ftiad o te atreves”,
pero dos de ellas no estan de acuerdo con jugaplor yanto, quedan fuera

de los limites del sistema.

La mayoria de los videojuegos son tipicamsistemas cerrados
(Crawford, 1984, p. 7). Los videojuegos definemar@ente lo que es dentro
o fuera del juego. Pero le corresponde al disefidelordeojuegos
determinar exactamente como y donde se definirtés Emites y si es

posible o no infringirlos.

4.2.3.3.8. Resultados.

El resultado de un videojuego debe ser inzigara mantener la atencion
de los jugadores. Esa incertidumbre se resuelvergiemente en un
resultado medible y desigual, aunque esto no seegpnecesario: Muchos
mundos masivos en linea multijugador no tienermetepto de un ganador
o un estado final. Ademas, los videojuegos de sioidh no pueden tener
una condicién de victoria predeterminada. Estosojitegos estan disefiados
para seguir indefinidamente y recompensar a laadoiges de otras maneras

diferentes a ganar o terminar el juego.
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Para la mayoria de los sistemas de videojuasgogmbargo, producir un
ganador o ganadores es el estado final. A intesvdddinidos el sistema
comprueba si se ha alcanzado el estado ganadesyasi, el sistema debera

resolverlo y terminar el juego.

Hay muchas maneras para determinar el resylpedo la estructura del
resultado final siempre se relaciona tanto contieraccion de los patrones
de interaccion del jugador y los objetivos. Pormgy, en un modelo, de un
solo jugador contra el videojuego, el jugador pugleea ganar o perder, 0
el jugador puede marcar una cierta cantidad deopatrttes de finalmente

perder. Un ejemplo de esta estructura puede Salighrio.

Ademas de la interaccion con los patronesugldor, el resultado esta
determinado por la naturaleza del objetivo del@jdego. Un juego que
define su objetivo basado en puntos, puede ciert@mailizar esos puntos
en la medicién de los resultados, a diferenciatdegque defina como
objetivo la captura, como el ajedrez, no puederteneistema de
puntuacién adicional, en el ajedrez se gana oegd@iya que esta basado

Gnicamente en la consecucion del objetivo princighat jaque mate al rey.
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4.3. Estudiantes como disefiadores de videojuegos, un ex@niento al estado del
arte.

Aquellas estrategias pedagogicas, en lasIpstialiante asume el rol creativo de
diseflador y elaborador de videojuegos se presentan opciones novedosas (por lo
gue ameritan una mirada critica y objetiva) enaglgpama del aprendizaje basado en
videojuegos, gracias al desarrollo de softwaresguelifica en gran medida los
procesos “tradicionalmente” asociados con la céeade videojuegos, lo cual posibilita
hoy en dia que una persona con poco 0 ningun aoredo en programacion y disefio,

elabore un videojuego de calidad y completamemteidmal (Prensky, 2008, p. 1004).

Entre las opciones disponibles para la creagdeévideojuegos tenemos la
plataforma de aprendizaje digital basado en vidmma Gamestar Mechanic
(“Gamestar Mechanic,” s.f.), el lenguaje de prograeidn Scratch (“Scratch | Home |
imagine, program, share,” s.f.), el programa Ganagévl (“YoYo Games | Make,” s.f.)

o el lenguaje de programacion visual KODU (“*KODGame Lab,” s.f.).

Precisamente estas opciones creativas, mdehaltas de libre distribucion, se
convierten en el soporte operativo de planes ygaus estatales e institucionales que
promueven la creacion de videojuegos como una padtamente motivante para el
desarrollo de habilidades y competencias en nifjéggnes. La iniciativa presidencial

de Estados Unidos para promover un renovado enfenjles areas del conocimiento
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propias de la ciencia, tecnologia, ingenieria yematica (STEM por sus siglas en
inglés), inspirada en la campafia Educar para Inmokeo el reto nacional STEM de
videojuegos - The National STEM Video Game Chalée(itJational STEM Video
Game Challenge,” s.f.) con la idea de motivar elosgovenes norteamericanos el
interés en estas areas del conocimiento y desarhabilidades como el pensamiento
critico, la resolucion de problemas y el disefi@tive, combinando su pasion natural

por el juego y la creacion de videojuegos.

En este espacio creativo, Hayes y Games (20(,1-325) identifican cuatro
grandes tendencias en el disefio y creacion dejuielgas con intencionalidades
educativas, resaltan, la creaciéon de videojuego®tpropdsito de ayudar a los
estudiantes a aprender conceptos y herramienfa®damacion. Una segunda
tendencia esté relacionada con la intencidén deradrélas estudiantes” al campo
técnico e informético, tendencia en donde el aprajelde conceptos y herramientas
de programacion tienen una menor importancia freméeposibilidad de fomentar la
confianza y el empoderamiento. Una tercera tendaridiza el disefio y creacion de
videojuegos como medio para mejorar la comprendsdnn dominio académico,
pudiendo encontrar el aprendizaje de programa@éroan objetivo adicional. Por
ultimo, una cuarta tendencia en la que se buscadegr la capacidad de los
estudiantes para hacer videojuegos y la compreds&dos elementos que los

conforman, como los criterios de jugabilidad, gen®lo.
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Recientemente se ha presentado un renova@odaugvestigaciones acerca del uso
educativo intencionado del disefio y creacion degjitegos. Este hecho puede
explicarse parcialmente, por el apoyo generadgoogramas gubernamentales como
el National STEM Video Game Challenge (“NationaE3T Video Game Challenge,”
s.f.) en Estados Unidos. Estos estudios, a difaeateclos primeros intentos de
implementacion escolar, realizados durante la dédados afios noventa, momento en
el cual laindustria del software estaba expertarao un crecimiento sin precedentes
(Cuban, 2003, p. 7), no pretenden favorecer lag@cadn de conocimientos
matematicos y de programacion en los estudiantesadera exclusiva. El estudio y
conocimiento de la afectacion de habilidades y aienxias para el siglo XXI, con la
creacion de videojuegos en el ambito escolar, aswava prioridad (Federation of

American Scientists, 2006, p. 4-5).

De acuerdo con la literatura disponible, Wselgs intencionalidades de las
investigaciones desarrolladas en los ultimos af®ppsible establecer dos grandes
grupos que de cierta manera engloban las tendegsti@slecidas por Hayes y Games
en el uso educativo de la creacién de videojudgesun lado se tiene la creacion de
videojuegos para consolidar contenidos teéricosauares de las diferentes areas del
conocimiento (incluyendo conceptos de programagidisefio). De otro lado, se
encuentran las investigaciones en las que seaulidizreacion de videojuegos para

desarrollar y fortalecer habilidades y competencias

112



» Creacion de videojuegos como un medio para abgrdansolidar contenidos
tedricos curriculares. En este grupo se puedeméracdonvestigaciones orientadas
al fortalecimiento de contenidos tematicos en adehsonocimiento como
tecnologia e informatica (Denner, Werner, & Or2@12; Sanford & Madill, 2007),
ciencias naturales (Baytak & Land, 2010; Baytakyd,a&& Smith, 2011; Smyrnaiou,
Moustaki, & Kynigos, 2012) y ciencias sociales (Baur, Kinsella, & Rieber,

2011), entre otras.

» Creacion de videojuegos para desarrollar y fortalbabilidades y competencias.
En este grupo se encuentran investigaciones deteagkploratorio, sobre la
afectacion de habilidades y competencias de losliesttes en procesos de disefio y
creacion de videojuegos. Entre las habilidadeswypetencias investigadas se
encuentran las habilidades comunicativas (J. Retre& Good, 2005),
pensamiento espacial (Repantis & Delidaki, 201&hspmiento critico, trabajo
colaborativo (Allsop, 2012), pensamiento creativegolucion de problemas

(McCarthy, 2012; Thomas, Ge, & Greene, 2011), etfiaEs.

Hayes y Games (2008, p. 310) plantean queabp@re de las estrategias
educativas, apoyadas en la creacion de videojumgoe medio para abordar y

consolidar contenidos curriculares, se apoyan @ekde que los juegos son
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inherentemente mas motivadores que las actividaadisionales de clase (Kirriemuir

& McFarlane, 2004, p. 10; Rosas et al., 2003, pE8)e enfoque incluye también el uso
de videojuegos comerciales con valor educativogpanplo, la ensefianza de distintos
aspectos de la historia del mundo, a través de YAgampires” (Wikipedia

contributors, 2012u) o “Civilization” (Wikipedia atributors, 20120).

De otra parte, las estrategias apoyadas @edaion de videojuegos como medio
para desarrollar y fortalecer habilidades y compgés, requieren de la identificacion
de aspectos de interés para los estudiantes, sjugez, permitan la generacion de
actividades y esfuerzos, y que los involucren dearaespecifica en la toma de
decisiones de sus propios videojuegos. Este tighrdenicas permiten alcanzar una
variedad de objetivos educativos que trasciendanertamiento y consolidacion
tematica (Kafai, 2006, p. 38). En este tipo de gué) se equipa a los estudiantes con
un conjunto de herramientas para la elaboraciond#®juegos, como el software de
disefio y edicién, motores de videojuegos (Wikipediatributors, 2012ai) o entornos
de programacion, con espacios para aprender zantifis herramientas, asi como para

la construccion de los videojuegos.

En este sentido, Dyer (2006, p. 272) sefiatal@areacion de videojuegos, desde
una perspectiva de aprendizaje, motiva a los esttel a alcanzar los objetivos

propuestos, aumenta la autoestima, proporciondgwpdades para el aprendizaje
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colaborativo, desarrolla la capacidad para resgx@lemas, desarrolla la capacidad
de los alumnos para observar, cuestionar, gengratekis y realizar pruebas,

facilitando la reflexion metacognitiva.

De manera general, para las investigacionesi@adas en esta perspectiva de
impacto en las competencias, se presenta una nglaida de dicho impacto (Allsop,
2012, p. 29; McCarthy, 2012, p. 37; Repantis & Bati, 2011, p. 508; Thomas, Ge, &
Greene, 2011, p. 405-407), identificando las coemeés implicadas. De otro lado,
estudios como los de Robertson y Good (2005, 42en los que se detallen los
componentes particulares de cada competenciampiengnte son afectados, junto con

los mecanismos que permiten su valoracion, son sneecuentes.

4.4.Relacion entre competencia para resolver problemasla creacion de
videojuegos.

Como se ha presentado hasta aqui, existeuamalzantidad de autores e
investigaciones que han estudiado el uso de vidgogicon intencionalidades
educativas, incluso en lo que a disefio y elabonguid parte de estudiantes se refiere.
Sin embargo, la relacién entre el desarrollo y obdacion de competencias y el

proceso de creacion de videojuegos no ha sido abarde manera igualmente amplia.
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La condicion de disefiador de videojuegos erguie individuos con habilidades y
competencias fundamentadas en informacion verdivdesas areas del conocimiento,
gue le permitan elaborar esa combinacion armomita el desafio, la competencia y la
interaccion, generando una condicién de placeryatia con el jugador (Fullerton et

al., 2008, p. 5-10).

La elaboracion de un videojuego requiere frabbadicado y pasion por ellos. Los
mejores disefiadores de videojuegos no son soldl@sjgeienes disfrutan jugarlos,
sino aquellos a quienes también les encanta edagliRara Pardew (2004, p. 21), un
buen disefiador de videojuegos debe ser tenergoestes atributos:

* Le encanta jugar videojuegos.

* Es un pensador creativo.

» Entiende el desarrollo de videojuegos como proceso.
» Es bueno para resolver problemas.

» Sabe como divertirse.

» Sabe como trabajar.

» Es dedicado en la creacion de videojuegos.

Una mirada, un poco mas detenida, en algua@stbs atributos sefialados por
Pardew (2004, p. 22-26), permite encontrar punéosrtuentro entre el rol de

diseflador de videojuegos y la competencia pardveroroblemas.
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Le encanta jugar videojuegosUn buen disefiador de videojuegos debe tener amor
por su trabajo. Debe pasar tiempo jugando, porigae gue entender la experiencia
del juego. Es esta experiencia la que le pernati@rdar los diferentes aspectos del

videojuego durante su disefio.

Los videojuegos son diferentes de otros tipos tietemimiento activo, ya que
cuando una persona juega un videojuego, esa pegsanaolucrada en el
entretenimiento mismo. Esta participacion es loltpee que los videojuegos sean
tan interesantes para mucha gente. Entre mas puddsefiador involucrar al
jugador en el videojuego, mejor sera la experiedeipuego y la mejor manera de

aprender acerca de la experiencia de juego esisgeando.

Es un pensador creativoEl disefio de videojuegos es un proceso creatavgug
sin creatividad, los videojuegos pueden volversgks y aburridos. El
pensamiento creativo significa que el disefiadowvidielojuego es capaz de hacer
conexiones entre temas aparentemente sin relaarérilpgar a algo nuevo e
innovador, que le permiten no solo resolver problehe forma creativa, sino
ademas crearlos. La creatividad es esencial esefialde videojuegos, pero tiene
gue ser balanceada, de tal manera que no se faerdturaleza divertida del juego

(puede haber buenas razones por las que no se tragao videojuegos sobre
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determinados temas). La mejor manera de trabagaelgeensamiento creativo es

canalizarlo hacia algo util.

Como proceso, el pensamiento creativo funciona asi:

o Eldisefador presenta un problema.

o El disefador estudia el problema reuniendo taritariracion al respecto
como sea posible.

o Cuando el disefiador considera que se entiendelakepna, inicia una
exploracion libre de forma creativa. La exploracs&donde el disefiador
realiza las busquedas de ideas, en todas y cadiedaa fuentes
imaginables.

0 Las ideas se anotan como vienen, sin ninguna \adoraicial (eso se hara

después).

Después de la exploracion creativa, la siguierde &s la de canalizar la
creatividad, manifestada en todas las ideas cesatixganizadas. Durante la fase de
organizacion, el disefiador tendra la oportunidadvdduar las ideas y clasificarlas
en diferentes niveles de utilidad. Esta es la &sanalisis, lo cual es importante
porque pone las ideas creativas en perspectivadasala practicidad. Las mejores

ideas son las que son a la vez creativas y practica
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Después de la fase de analisis, el disefiador dabe una lista de ideas para
resolver el problema, procediendo a elegir la megoellas y utilizarla en el juego.
Este paso puede tardar mas que las fases de hadtyanalisis, ya que sera
necesario pulir y refinar la idea para consegué fguncione de la mejor manera

posible.

Es bueno para resolver problemaskesolver problemas es una habilidad
especifica que los disefiadores deben tener en ahciadEl proceso creativo es
una buena manera de acercarse a la solucion geoloiemas, pero no es la Unica
manera. Muchos problemas requieren mas que pengargieativo, pudiendo

exigir investigacion, experimentacién y compromiso.

Muchos de los problemas en los videojuegos ya tdarssueltos en otros. Si se
trata de un problema en el videojuego en disefima® probable es que también
haya sido un problema para otros videojuegos. @stigacién es una gran
herramienta para resolver problemas. Una vez gtenga un problema bien
definido, se deben hacer algunas busquedas pasaess problema se resolvié en

otros videojuegos.
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Los videojuegos son generalmente la vanguardia techologia, por lo que el
diseflador muchas veces tendra que recorrer espgisosnocidos para desarrollar
un concepto de videojuego novedoso (como al cantdsarartuchos de

videojuegos por medios opticos o al cambiar logrotes de botones y palancas por
reconocimiento corporal). De esta manera la sotupaya resolver un problema
podra depender de encontrar algo nuevo o descanai@hdo la experimentacion

la Unica manera de saber si es una solucion fualcmono.

Al recordar la identificacion de la competengara resolver problemas y la
necesidad de poder identificar, analizar y defosrelementos significativos que
constituyen un problema para resolverlo con catgrde forma efectiva, es posible
encontrar nuevos puntos de conexién con el disefwidgojuegos, especificamente con

las reglas de juego planteadas por Prensky (2007).

Este autor (Prensky, 2008, p. 1016-1017),la&ijige en el disefio de videojuegos
educativos es importante extraer de los mejore=oyi@gos comerciales, aquellos
factores que los hacen atractivos para los jugadoheego emplearlos en los nuevos
disefios. Sin importar si es un estudiante que digafvideojuego o un docente que
busca hacer mas atractivas sus clases, las misgias del juego, que hace atractivas a

los videojuegos se aplican por igual.
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Las reglas de juego identificadas son:

Objetivos. Los objetivos deben ser internalizados por logdéshtes como propios,
por lo que no podran ser cualquier tipo de objstit@ms objetivos atractivos no
seran del tipo “aprender el material...” que puedwortrarse en las escuelas, sino
mas bien del tipo “ser un héroe...” que pueden emars# en los videojuegos

complejos.

Decisiones y discusiorlas decisiones son atractivas. Para un maximo mmpo
las decisiones deben ser requeridas, frecuentegatantes para alcanzar los
objetivos. Las decisiones estan en el corazoneteminado circulo de aprendizaje
(decisidn-accion-reflexion-retroalimentacion), esecrucial para el aprendizaje y la

participacion.

Conexién emocional Es un hecho ampliamente aceptado que una conexion
emocional hace mas fuerte el aprendizaje. Las dosijpales fuentes de
compromiso a traves de la conexion emocional sbistaria y “SiSoMo”
(abreviatura anunciante para vista, sonido y maamtai - sight, sound and

motion).
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Cooperacion y competenciaEl compromiso proviene del delicado equilibrio de

estas dos fuerzas aparentemente opuestas, paiomatios.

Personalizacion.La investigacion y la teoria dice que la persa@aaiibn funciona
mejor para la participacion y el aprendizaje. Letsigiantes han aprendido fuera de

la escuela a esperar que las cosas se les offeEA®amMente en su propio nivel.

Revision e iteracion.El compromiso requiere que los estudiantes sepgoé
hicieron estuvo bien o mal, y ser capaces de va\metentarlo. Esto implica una
respuesta inmediata a la que los militares llanman“cevision después de la
accion” (para otros la “interrogacion” o “reflexignEl compromiso también
requiere iteracion, es decir, la revision periodiaaada en las experiencias de los

jugadores Y la retroalimentacion.

Diversion. Aunque notoriamente dificil de definir, la divénsies absolutamente
crucial para involucrar a la generacién que creoit “Bob el constructor”
(Wikipedia contributors, 2012q) y “Dora la Explooad” (Wikipedia contributors,

2012ah). Para disefiadores como Koster (2005, f) &xHiversion en los
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videojuegos seria la soluciéon de un problema mevYitgh sea que se pueda definir

0 no, es muy claro (al menos para los estudiantes)do se encuentra la diversion.

Sin embargo, sera en la explicacion detakbds elementos formales a considerar
durante el proceso creativo de disefio y elaboratsem videojuego de Fullerton,
Swain y Hoffman (2008, p. 49-80), descritos antenente, en donde sea mas evidente
la relacion entre el proceso de disefio y elabonad#videojuegos (que considera a los
jugadores, objetivos, procedimientos, reglas, masjrconflictos, limites y resultados)
con la competencia para resolver problemas, eo targ su consideracion como
competencia implica identificar, analizar y defilus elementos significativos que

constituyen un problema, para resolverlo con c¢oifgrde forma efectiva.

De esta manera, a partir de las cualidadeslejoe tener un buen programador de
videojuegos, junto con los distintos elementogofas y etapas a considerar para el
disefio y elaboracion de un buen videojuego, edblgasumir dicho proceso como una
gran secuencia resolutoria de un problema (o ctmjs problemas relacionados entre
si), en la cual se identifican, analizan y defilmnelementos significativos que lo
constituyen para resolverlo con criterio y de fomfectiva, la mejor forma posible,

jugando.
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5. METODOLOGIA.

Esta investigacion tuvo un alcance exploratgrise inscribio en la perspectiva de
investigacion no experimental, con un disefio trecisaal descriptivo. El estudio
adelantado se desarrollé bajo un enfoque mixtbzatido herramientas cuantitativas y
cualitativas), con un enfoque cualitativo domingraea la descripcion del proceso de
implementacion de la secuencia didactica, atendiéandaracterizacion presentada por

Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y BaptistaoL(2006, p. 208-211).

5.1. Sujetos participantes.

El grupo de sujetos participantes, estuvoaonddo por un total de 9 jovenes de
sexo masculino, con edades entre los 10 y 11 aBtsjiantes de sexto grado del
Colegio Gimnasio Cantabria, en el Municipio de Isr8lla, Departamento de

Antioquia.

5.2.Duracién y espacio de investigacion.
Los estudiantes desarrollaron las actividagedisefio y elaboracién de videojuegos
en espacios extracurriculares de una hora y msthalecidos por la institucion, una

vez a la semana durante el Ultimo periodo acadédsgktario lectivo 2011.
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5.3.Herramienta de disefio y creacion de videojuegos.

Para la creacién de los videojuegos por phetes estudiantes, se utilizé la
herramienta de programaciéon KODU (“KODU - Game Lalf,) desarrollada por
FUSE Labs (“Microsoft Research FUSE Labs - HomeePagyf.). Esta herramienta
corresponde a un lenguaje de programacion visudichespecificamente para la
creacion de videojuegos, que proporciona opcioeesiltas de manipulacion para crear
entornos elaborados en tercera dimension. La pragi@n de KODU (orientada a
objetos) consiste en la seleccion de cuadros geaibden una condicion (WHEN) y
una accion (DO), que favorece la creacion narrativaientar a los usuarios en la

creacion de historias interactivas (Stolee & Fas011).

5.4.Instrumentos.

5.4.1. Enfoque Cualitativo - Relacion de técnicas de reaetcion, generacion,

registro y sistematizacion de informacion.

5.4.1.1. Grabaciones en video.
Durante los espacios de trabajo se realizagistros en video de cada
sesiodn, con el propdsito de documentar las din&medrabajo que pudiesen

presentarse en la implementacion de la secuerddatiia. Durante la
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observacion posterior del video se hizo énfasi®gmspectos de interés a

identificar y sefalar (sistema categorial prelimiaer Anexo 1).

5.4.1.2. Diario de campo.

Al final de cada sesion de trabajo programexdla secuencia didactica, se
realizaron anotaciones detalladas en el diaricadgo (Formato de registro —
ver Anexo 2) de los diferentes eventos de inteuéshyibiesen tenido lugar
durante el trabajo con los estudiantes (sistenggosatl preliminar — ver Anexo
1), instrumento que permitié contar con la perspadel investigador,

referente basico para el proceso descriptivo dagéementacion.

5.4.1.3. Entrevistas.

Se adelantaron entrevistas semiestructuradasduales, a algunos de los
estudiantes, al finalizar la fase de implementadéiha secuencia didactica, con
la intencidén de contar con la perspectiva particdéalos estudiantes para el
proceso descriptivo de la implementacion. Paraefstedo se elabord una guia
de aplicacion de la entrevista (ver Anexo 3) oadata indagar por los aspectos

de interés (sistema categorial preliminar — vendnt).
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5.4.1.4. Proceso de registro y sistematizacion.

Para posibilitar un manejo agil de los daemolectados, el proceso de
registro y sistematizacion se baso en fichas deen@o. Este instrumento
permitié consignar informacion proveniente de leggciones en video, diario
de campo y entrevistas, incluyendo resimenespnatiiciones o referencias

textuales.

Segun Ortiz Uribe (2004, p. 68), la ficha datenido (o ficha de trabajo) se
presenta como el instrumento de registro prinadpahformacion documental o
de campo. La informacién consignada en estas fighade ser tratada de
diversas maneras, incluyendo resimenes, comentanaksis, citas textuales,
entre otras. Se consideran basicas para el prdeesgistro y sistematizacion,
en la medida que permiten organizar la informaeidmcluir en el informe final

de la investigacion.

De la misma manera, Galeano Marin (2004, préstalta la importancia de

Su uso, sefialando que:
La ficha de contenido es un instrumento que perd@tmanera funcional y organizada,
consignar informacion proveniente de libros, faletrevistas, periédicos, videos,
audiovisuales y en general todo tipo de documesttdte o grabado. Igualmente apoya el
registro de entrevistas, reuniones, observaci@tidir Alli se pueden escribir resimenes,

interpretaciones del investigador o referenciatutdgs. El sistema de fichas permite
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ordenar por categorias de andlisis, confrontaidamy cruzar datos, ubicar vacios de
informacion y complementarla permanentemente. Csisiema abierto posibilita la entrada
continua de datos, apoya la construccion de ejeétieos y permite usar un sistema tnico
de registro y sistematizacion que agiliza el iraerbio y socializacién de informacién con

otros investigadores y docentes.

5.4.2. Enfoque Cuantitativo.

5.4.2.1. Matriz valorativa para los videojuegos elaborados.

De manera posterior a la implementacion dsteategia didactica, se
realizaron evaluaciones de los videojuegos elalosradr los estudiantes,
utilizando una matriz valorativa con los indicadopeopios de la competencia
para resolver problemas y tres posibles descripjooe cada indicador (ver
Anexo 4). Estas evaluaciones estuvieron a cargbdieentes expertos en
integracion de TIC en el aula, con la intencioredielenciar elementos

asociados con la competencia para resolver proklema

5.5.Recoleccién de la informacion.
La secuencia didactica (ver Anexo 5 — Esqugemeral y Guias de trabajo) se
desarrollé en espacios extracurriculares de unadiahora semanal durante el Ultimo

periodo académico del afio lectivo 2011, correspordia 8 semanas (ver Anexo 6 —
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Plan de trabajo Secuencia Didactica).

Para favorecer un proceso descriptivo ampBogiado con la implementacion de la
secuencia didactica, se aplicaron los diferentgsumentos de registro descritos
anteriormente. De esta manera se realizaron giescen video, que junto con las
entrevistas y el registro en diario de campo da cexh de las sesiones de trabajo,

permitieron una mejor fundamentacion de dicho poakescriptivo.

Como resultado del trabajo propuesto en laesezia didactica, cada estudiante
elabor6 un videojuego con una tematica libre aslact@n las ciencias naturales. Cada
uno de estos productos fue evaluado por los tresndes expertos (ver Anexo 7 —

Listado de videojuegos elaborados por los estuekactn el lenguaje KODU).

5.6. Analisis de la informacion.

Para la construccion del componente cualgaterrespondiente a la
implementacion de la secuencia didactica, se amfelantrabajo descriptivo de cada
categoria de segundo orden (ver Anexo 1. Sistetegadal preliminar)
correspondientes a los componentes principalesa@secuencia didactica. Este trabajo
descriptivo se fundamento en la informacion obtewid las grabaciones en video, el

diario de campo y las entrevistas.
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De otra parte, la relacion entre los videojuegab@iados y los componentes propios
de la competencia para resolver problemas, reqidriéd implementacion de un analisis
exploratorio de datos (Alvarez Gonzélez, 1999)eBsiilisis se fundamenté en la
representacion de matrices de los datos obtenidespyoyecciones en sub-espacios
reducidos, especificamente andlisis de corresparateriEl método implementado
corresponde al andlisis de factores. Este métdddissco multivariado sirve para
determinar el nUmero y la naturaleza de un grupoodstructos subyacentes en un

conjunto de mediciones (Hernandez Sampieri e2@06, p. 442)
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6. RESULTADOS.

6.1. Componente cualitativo — Descripcion de la secuercdidactica (categorias).

Atendiendo la necesidad de contar con unmsesteategorial que orientara el proceso
descriptivo, se identificaron una serie de categodierivadas de la secuencia didactica
y los distintos componentes a considerar para scuadia implementacion (Tobodn et
al., 2010, p. 22). Las categorias seleccionadasriuproblema significativo del
contexto, actividades de aprendizaje, actividagesvaluacion, momentos de

autorregulacion del aprendizaje y recursos, descpteviamente en el marco teorico.

De acuerdo con los resultados, se identifitBerentes momentos o fases durante la
implementacién de la secuencia didactica, con mayoenor impacto en los
componentes principales de la secuencia didactisaa) que se observan de manera
mas 0 menos evidente segun la herramienta dereefgsabaciones en video, diario de

campo y entrevistas).

Al presentar la informacion disponible de cada de los instrumentos se obtuvo

una mirada enriquecida de las diferentes categmdaso se presenta a continuacion:
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6.1.1. Problema significativo del contexto.

6.1.1.1. Grabaciones en video.

Durante las tres primeras tres sesiones Hajtrano se presentan
anotaciones u observaciones particulares por garkes estudiantes frente a los
problemas propuestos que debian ser resueltos edkEpjuegos. Durante estas
sesiones se resalto en diferentes momentos laidadete establecer una
situacion de fondo o contextual, con preferenciasggaaciones complejas,
evidenciadas en los ejemplos de videojuegos prdderesentados por los
estudiantes, lo que permite una amplia variedgoral@emas posibles a

abordar.

En las siguientes tres sesiones de traba@dtudiantes definieron el
problema significativo del contexto que desarr@diaren los videojuegos, a
partir de la identificacion de tematicas interesartte ciencias naturales vistas
durante las clases regulares, en la televisioigylat o leidas en espacios
diferentes al de la escuela. La tendencia iniciall& de incluir combates,
luchas, carreras o busquedas en las historiasdédeojuegos sin un contexto,
pero luego de los espacios de discusion, hubo @jar mrticulacion de los

problemas escogidos con sus contextos potenciales.
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Los estudiantes reconocieron que una vezitécia elaboraciéon del
videojuego, el problema significativo presentaddipser mas o menos
llamativo, en la medida que tuviese componentedupsen atractivos para
ellos de manera previa (combates, misterios, lestéabulosas, mundos

fantasticos, entre otros).

Para las dos sesiones finales de trabajeshosliantes ajustaron el contexto
de sus videojuegos, resaltando la dificultad dewdér las observaciones hechas
por sus compafieros con sus intenciones particulanesste punto el problema
significativo para cada uno de los videojuegoshbashaen definido, encontrando
diferentes opciones en cada uno, el cual fue ifileadio y presentado por los

estudiantes sin mayor inconveniente.

6.1.1.2. Diario de campo.

Durante las tres primeras sesiones de tralogj@studiantes estuvieron mas
cercanos al procedimiento de “plasmar” el probl@ngpuesto, que a discutir
sobre la trascendencia del mismo, con un nivelaggcpacion de tipo inicial-

receptivo.
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En las sesiones de trabajo, orientadas dhaligelaboracion de los
videojuegos, la eleccion del problema significativa contexto a presentar,
debid ser dinamizado en una lluvia de ideas, desalera que pudiesen
cruzarse tematicas especificas de las cienciasahedicon aspectos llamativos a

materializar en un videojuego.

En estas sesiones de disefio de los videojulegosstudiantes concluyeron
de manera general que en gran medida el problgmédicativo del contexto se
hace importante (significante) en la medida quersesenta de manera
interesante a quien lo debe resolver (jugador);lasion que apoyo el
procedimiento de busqueda de informacion compleani@ngn internet,
estableciendo que el procedimiento mas efectiva lgagleccion, ajuste,
revision, y evaluacion del problema, correspondesblajo realizado entre

pares.

Finalmente en los videojuegos elaboradoseseptaron problemas
asociados a tematicas diversas, propias de lasiasenaturales (reproduccion,
respiracion, impulso nervioso, sistema inmune, etitacion, competencia y
depredacién) con dinamicas de juego similaresdtasr enfrentamientos,

persecuciones, busquedas y ataques).
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6.1.1.3. Entrevistas.

En general, frente al abordaje de problengsfgativos del contexto
relacionados con los temas de ciencias naturdlesoto videojuegos, los
estudiantes consideran que es una alternativaageag divertida, con las que
se pueden hacer cosas que normalmente no se hmalnctases tradicionales,
como plantean los estudiantes entrevistados:

o Entrevistado 1: “Muy bacano porque uno aprende rmicbsas,
como el sentido de los videojuegos. Yo antes jugat@entendia el
fin de juego, ahora no. Y ahora me llama muchdda@on porque
yo no habia llegado a trabajar asi con los videmsieehh, ademas
me parece muy bueno poder hacer eso”.

o Entrevistado 2: “Que seria muy bacano poder hadastlas clases
asi, uno se ahorraria mucho papel y no tendrizgpiar tanto,
porque hay muchas cosas que se pueden hacerjaados”.

o Entrevistado 3: “No, bacano, a mi me gusta soluitas cosas. A
mi me gusta ir mas alla y aprender cosas nuevas e parece que
se puede hacer con los juegos”.

o Entrevistado 4: “Me parece que estd muy bien, poeguiendemos a
mejorarlos y segun el tema del juego podemos aprengvas

cosas, eso nos puede dejar nuevas experiencias”.
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Al respecto de algun problema significativb antexto relacionado con las
ciencias naturales, de interés para abordar medacteacion de un
videojuego, los estudiantes presentan diversa®ogsique incluyen:

o Entrevistado 1: “De pronto algo que tenga que verad tema de las
neuronas, ese me gusta”.

o Entrevistado 2: “No se&, de pronto lo de la claaiion de los
animales y plantas, eso”.

o Entrevistado 3: Ahh, pero eso lo hicimos, por quaa el cuerpo
humano tiene tantas partes, entonces creamos pocubabia que
defenderlo”.

o Entrevistado 4: Si. Me gustaria poder crear unguegsado en los
desastres naturales, especialmente sobre volgargsie me parece

gue no hay como saber qué pasara y todo se pustileide

De manera similar a los temas de interés hayguan variedad en los temas
gue no son de interés:

o Entrevistado 1: “Uno asi no muy bueno, uno que ea@uostaria seria
el 6seo o que tuviera que ver con los huesos, equaneceria stuper
aburridor”.

o Entrevistado 2: “Todo lo que tiene que ver constema respiratorio
o0 el de la cabeza, el sistema nervioso, eso ncanee@y cuando lo

vi en clase no lo entendi”.
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o Entrevistado 3: “La célula, es que eso tiene muchaas, después
otras y se va volviendo largo, largo, largo. N@ es muy maluco”.

o Entrevistado 4: “El tema que no me llama la atemei® eso de los
meridianos y paralelos, porque me parece aburritm tyene

gracia”.

Finalmente las razones de haber escogidonigizios problemas o
situaciones problema para la creacion de los viggms, son igualmente
variadas. A este respecto los estudiantes manibestpe:

o Entrevistado 1: “Era sobre el intestino y el sisaatigestivo, bueno
ese era el primero, pero luego lo cambié por leecaide un impulso
nervioso y tenia que llegar rapido, pues, tenialggar a la base
antes que se acabara el tiempo. Y escogi ese t@aepme gusta
mucho todo lo de las neuronas”.

o Entrevistado 2: “El de los virus que tienen quedatdr a las células.
Y eso fue por una pelicula que tiene una hist@r@@da -Osmosis
Jones-*“.

o Entrevistado 3: “El sistema de defensa del cueywoamo, por lo
gue le dije, que me parece muy bacano eso de pumirar una

parte”.
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o Entrevistado 4: “La reproduccién en los animalesgi a una
tortuga que era el animal que aparecia en el KOB&hyo debia

alimentarse para poder reproducirse”.

6.1.2. Actividades de aprendizaje.

6.1.2.1. Grabaciones en video.

Durante las tres primeras sesiones de tragagvidencié una limitada
capacidad de trabajo autbnomo por parte de logliestes, con marcadas
dificultades en la lectura y seguimiento de lasguie trabajo, lo que hizo
necesario sefialar y retomar en diferentes momég@stividades propuestas.
Para las sesiones posteriores se introdujo unardegtupal previa de la guia de

cada sesion, lo que mejorg el trabajo autbnomo.

En las cuatro sesiones siguientes, estabkepiaia el disefio y programacion
de los videojuegos, la elaboracion de un textategerevio con la historia del
videojuego (problema y contexto del mismo) comaovatad inicial central, no
resultd atractiva para los estudiantes, quienagldel proceso de escritura
terminaron realizando las modificaciones solicitadimectamente en el codigo

gréfico de programacién del videojuego. Por el @i, las actividades de
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busqueda y consulta de informacion adicional egrivet fueron desarrolladas

sin inconvenientes, junto con los procedimientoprdgramacion en KODU.

Para la Ultima sesion de trabajo, el processatializacion estuvo
caracterizado por participaciones e intervencioasgetuosas de los estudiantes
ante las creaciones de sus pares, resaltandotiedee programacion y

disefio que hacian mas o menos atractivos deterasnédeojuegos.

6.1.2.2. Diario de campo.

En las primeras sesiones de trabajo se evitlehesfuerzo por parte de los
estudiantes para adelantar las actividades pragsidstmanera individual
siguiendo las instrucciones de las guias de trabggndo mas significativo en

las actividades de evaluacion.

Sin embargo, la presentacion de un derrotedaglactividades a desarrollar,
favorecio su realizacion por parte de los estudgrdinamica que fue
reconocida por ellos mismos como facilitadora pera buena actitud frente al

trabajo.
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Al inicio de las sesiones de diserio, la ag#idide prueba de videojuegos en
linea y el procedimiento de responder preguntasi{a@s) sobre lo que se juega,
no resulté una buena combinacion metodolégicaa emeldida que los
estudiantes se sumergen en el videojuego y esarecésaerlos de vuelta” a

cumplir con una actividad que resulta menos atracti

El procedimiento de escritura de la histoaagpcada videojuego debio ser
reforzado con preguntas sobre las posibles sitnesia considerar y con una
bdsqueda simultanea en internet de los temas dsscidada la desmotivacion
manifestada de los estudiantes por escribir, a peseontar con una idea basica
de lo que les gustaria hacer. Sin embargo, lag\@disenes verbales brindadas
por los pares fueron incluidas sin mayor dificuléedel codigo de programacion

del videojuego.

En el espacio de socializacion, se presentasabservaciones de los
compairieros a los diferentes videojuegos, de unanaafbjetiva, respetuosa y

precisa, favorecida por el proceso permanente kigargacion entre pares.
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6.1.2.3. Entrevistas.
Al preguntar sobre las actividades mas impbets desarrolladas durante el
trabajo de creacion de los videojuegos, los esttebamanifestaron que:

o Entrevistado 1: “La buscada de los videojuegosiarnet, porque
uno ahi va viendo que otras cosas le puede ponergd, qué mas
cosas puede hacer en el programa. Otra fue cuacidmh el trabajo
en grupos y nos dijimos lo que no nos gustaba,itanmduando
vimos los videos de cOmo se hacian otros juegds, @s0”.

o Entrevistado2: “Cuando miramos en internet los ggguara saber
gué cosas debian tener los de nosotros”.

o Entrevistado 3: “Poder usar las guias, porque argape qué hacer
y va a la fija con lo que tiene que hacer. Ahhogier buscar en
internet, consultar las dudas que teniamos soluegd o el tema,
eso era muy bueno”.

o Entrevistado 4: “Los juegos que pudimos ver ernrh@ey que

sirvieron como inspiracion para el mio”.

Al preguntar sobre las actividades menos itanbes, desarrolladas durante
el trabajo de creacién de los videojuegos, lostémttes manifestaron que:
o Entrevistado 1: “No, todo me parecié importanteagacer mi

juego”.

141



o Entrevistado 2: “Los de los juegos viejos en emutasl, porque no
me gustaron y eran muy aburridos y no se paret@ngue ibamos a
hacer”.

o Entrevistado 3: “De pronto cuando jugamos los jsegero mentiras
porque de ahi sacamos ideas para el juego de o®sNw, todas
fueron importantes”.

o Entrevistado 4: “No, todo era importante”.

6.1.3. Actividades de evaluacion.

6.1.3.1. Grabaciones en video.

Para las dos primeras sesiones de traba@aguerdo con la tendencia
académica de la institucion educativa de evaluag#oontenidos, una vez
presentada la propuesta de evaluacion por deserppefi@l espacio de
creacion de videojuegos como actividad extracuaicilos estudiantes
estuvieron volcados a llamados permanentes de agpdobfrente a lo que

realizaban, sin mayor autonomia creativa.

Durante las posteriores sesiones de tralizg@\ventos de solicitud de

validacion del docente ante cada accion disminunysignificativamente, con
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las expectativas centradas en el disefio del vidgoja realizar por cada
estudiante, manifestando las preferencias por tejeass a las ciencias
naturales. De otra parte, los espacios de autcasiéluy coevaluacion en estas
sesiones determinaron los ajustes y modificacideesada uno de los
videojuegos. Estas modificaciones se hacian inrtadente en el codigo de

programacion y fueron probadas para validar suiefead.

6.1.3.2. Diario de campo.

Al inicio de las sesiones de trabajo se ewteque los estudiantes no tenian
experiencia previa con este tipo de propuestasiatrehs basadas en
desempefios, por lo que buscaron de manera perradaeftidacion por parte

del docente de cada accion realizada, demostramdivel inicial-receptivo.

De manera general se observo un dominio nidédos elementos asociados
con un problema y su resolucion, en tanto las praguy valoraciones que se
hicieron, no trascendieron las indicaciones dglaas de trabajo, durante las

primeras cinco sesiones.

Durante el espacio de elaboracién de los yidgws, la condicion de pares

permitié una permanente discusion en grupo y umandgica coevaluativa en los
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estudiantes, en este momento, fue evidente unmaatitea comuan, la preferencia
por trabajar directamente el cédigo de programag#aia plasmar el problema
significativo del contexto del videojuego, anteg @scribir un texto en el
procesador de texto. Al preguntar a los estudigrtegsta eleccion
manifestaron que con KODU es posible visualizaradiatamente lo

programado.

Durante las diferentes sesiones, especialnaeméate la socializacion de los
videojuegos elaborados, los estudiantes recibiesaragrado las
recomendaciones hechas por sus compaferos soliddogiegos, junto con

anotaciones frente a la manera de optimizarlosjoranos.

6.1.3.3. Entrevistas.
Al preguntar sobre la posibilidad de idenéfiel problema significativo del
contexto en los videojuegos creados, los estudiangmifestaron que:

o Entrevistado 1: “Es que vea, yo primero hice ladnia y ahi puse
todo lo que iba a pasar, la mision y la histor@gpe ya tenia la idea
en la cabeza”.

o Entrevistado 2: “Por ejemplo nosotros poniamosre¢ho, ¢ cierto?
pero... Al principio el juego era muy enredado, deego me

acordé de poner la historia al principio y ahigede explicar lo que
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hay que hacer, la mision. Aunque lo tuve que cangueque yo
gueria hacer un juego multijugador, para dos”.

o Entrevistado 3: “Para eso teniamos la historia end\Wy al empezar
el juego decia la mision”.

o Entrevistado 4: “Si. Utilizando la historia que lyabia escrito,

miraba que la programacion si fuera como queréaarieglaba”.

Al preguntar sobre la posibilidad de acumutésrmacién asociada con el
problema significativo del contexto en los videgjog creados, los estudiantes
manifestaron que:

o Entrevistado 1: “Al principio no, pero en la casestué algunos
libros y encontré unas imagenes sobre las neusotmrag de hacer
asi mi juego”.

o Entrevistado 2: “No, la idea del juego ya estalo@ yra necesario
buscar mas informacién”.

o Entrevistado 3: “Si. Es que para que fuera masyeatiré en
internet cositas y las meti en el juego, por ejenagb de no poder
salirse”.

o Entrevistado 4: “No, eso salia de una con la hstpcomo eso fue
lo primero que hicimos entonces no era muy neaedatras cosas

las busqué en la biblioteca de mi papd”.

145



Al preguntar sobre la posibilidad de idenéfitas causas relacionadas con el
problema significativo del contexto en los videgjog creados, los estudiantes
manifestaron que:

o Entrevistado 1: “No, las causas no. En mi casoatmehnecesidad
porque al comienzo salia el texto que decia qua tgre hacer y yo
especifiqué que habia que hacer en el juego”.

o Entrevistado 2: “La idea es que el ataque o laifm la hacian los
Vvirus y eso se veia desde que comenzaba el juegialya el
background que mostraba eso”.

o Entrevistado 3: “Si porque uno veia que habia guebatir con eso
gue caia al cuerpo y eliminarlo, porque si no @&rdi

o Entrevistado 4: “No, habia que jugar para podeersabdl era el

problema”.

Al preguntar sobre la posibilidad de preseali#@rnativas para solucionar el
problema significativo del contexto en los videgjog creados, los estudiantes
manifestaron que:

o Entrevistado 1: “Si, pero era para hacer las cbias pues si no te
morias o perdias el juego”.

o Entrevistado 2: “Si, pero a veces teniamos probdgma que la idea
era jugarlo entre dos, por eso lo cambié y podizba lo que habia

gue hacer”.
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o

Entrevistado 3: “Claro, como a los mufiecos se leslp poner cosas
pensé en hacerlo mas rapido, para que se movigoa yresas cosas
y al principio del juego decia como manejarlo y’eso

Entrevistado 4: “No, sélo habia un camino para padgar, pero en
otro que estaba haciendo si habian varios camitiesaban a

diferentes mundos, pero ese no lo terminé”.

Al preguntar sobre la posibilidad de ejecldaralternativas de solucién del

problema significativo del contexto en los videgjog creados, los estudiantes

manifestaron que:

o

Entrevistado 1: “Por eso, uno jugaba y si lo ha@ta pasaba y si no
perdia”.

Entrevistado 2: “Si, pero yo habia pensado en ueasgviera, una
estrategia para que el otro virus ganara al priocpgero uno podia
jugar como quisiera”.

Entrevistado 3: “Y asi igual se probaba, al jugay podia
comprobar como el plan para jugar y cambiarlo sewia”.

Entrevistado 4: No.
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6.1.4. Autorregulacion del aprendizaje.

6.1.4.1. Grabaciones en video.

Aunque no se presento de manera generalizeldas diferentes sesiones,
algunos estudiantes mostraron una alta disposyca@mcentracion en las
actividades a desarrollar, mientras que la disougiconsulta entre pares sobre

lo que hacian, se presentd permanentemente conapaiten Util para todos.

Durante las sesiones de disefio y elabora@bwideojuego la mayor parte
de los estudiantes aportaron a la discusion salmeddcion entre objetivos, el
problema significativo del contexto y la dificultdd ganar o perder,
permitiendo la generacion de preguntas y respustae a las decisiones de

programacion tomadas por cada uno.

La lectura atenta de las guias, para ideatificocedimientos a incluir en los
videojuegos, la busqueda de informacién complemiantalacionada con el
problema significativo del contexto y la evidentacentracion en la tarea
adelantada al momento de programar los videojuegoacterizaron estas
sesiones de disefio, utilizando permanentementritegia de ensayo y error

hasta conseguir lo deseado.
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En el espacio de socializacion, casi de manenadiata a la presentacion de
observaciones a los videojuegos, se disparabaozesw de verificacion en el
videojuego propio, para constatar si cumplia oorlas observaciones que

estaban siendo hechas.

6.1.4.2. Diario de campo.

Durante las dos primeras sesiones de trabgjoesento una carencia
propositiva por parte de los estudiantes, al momeéeatser cuestionados sobre
las actividades que realizaban, en la medida gpedeién asumida,
correspondié mas a esperar las soluciones o pro@uds inequivocos del

docente.

Aunque durante la tercera sesion de trabajoassguvo una baja
participacion reflexiva por parte de los estudiantéas actividades que
realizaron, se presentaron algunos cuestionamié&etu® a las posibles
consecuencias en el videojuego a desarrollar y groklema a resolver. Para
las siguientes sesiones fueron menos las pregopéaiativas y mas las
preguntas encadenadas con las consecuencias {eposibiantes del proceso

de programacion de los videojuegos (y si cambigmoos., si disminuimos el
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tiempo, si colocamos otros personajes, etc.) gri@& como representar los

problemas y las alternativas de solucién.

A lo largo de las diferentes sesiones de joatte posibilidad de verificar el
codigo de programacion a medida que se desarra@labdeojuego funcioné
como un mecanismo autorregulador, que permitidajls que no funcionaba

adecuadamente y comunicarlo a los pares de mameedliata.

6.1.4.3. Entrevistas.
Al preguntar sobre las dificultades con algémcedimiento o actividad
durante la creacion de los videojuegos, los estteamanifestaron que:

o Entrevistado 1: “Ehh, me pasoé que yo, ahi era déacer que el
mufieco, bueno uno terminaba la mision y yo querésd mufieco
se fuera a otro mundo, pero luego arreglé la progcsn y ya”.

o Entrevistado 2: “En un juego en el que habia qte=gar una
manzana en un sitio y no me daba, pero al finptdgramé”.

o Entrevistado 3: “Esa, la de pasar el mufieco dadm & otro, esa
estaba tesita, pero como todo el mundo la querfarrae el juego

miramos como hacerla hasta que me dio”.

150



0 Entrevistado 4: “Con mi computador tuve muchos |emwias al
principio, pero después me cambie de puesto y emoncomputador

pude trabajar bien”.

Al preguntar si al escuchar las ideas de idsojuegos de sus compaferos,
habian cambiado las propias, los estudiantes nséauifa que:

o Entrevistado 1: “Hmm no, yo sabia qué queria hacer”

o Entrevistado 2: “Cuando mostraron otros juegosloate la
transportacion, con eso si pensé en meterlo enagoj pero como
ya tenia funcionando lo de los virus, no lo mesigde es muy
bacano poder hacer cambiar de mundo al mufieco”.

o Entrevistado 3: “Si, claro. Habia algunas cositas e parecieron
chéveres como las combinaciones de colores y |6&ons. Si
porque no tiene gracia hacer un juego sin mejoesoyjue
mostraban de pronto se podia meter en el juego”.

o Entrevistado 4: “No, no cambié la idea que tenigwgo, lo que
hice fue colocarle mas cosas para que se viera npejes, no mas

de la historia.
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Al preguntar qué parte fue dificil de escribiplantear, durante la
elaboracion de la historia a desarrollar en elgjigkego, los estudiantes
manifestaron que:

o Entrevistado 1: “Lo mas complicado para mi fuaralf porque era
como qué pecao de este, pues, es que yo querse (yigra que al
final igual el bueno moria y no pude hacerlo, passcomo queria.

o Entrevistado 2: “Escribir la historia fue facil, disficil fue sacar el
objetivo, que yo por ejemplo al colocar los mufiectstar que el
enemigo corriera. Eso fue lo mas dificil, hacer gueego fuera
como lo que yo queria y eso que habia escrito”.

o Entrevistado 3: “La mitad, esa fue la mas tesajymuno tenia que
mantener la historia y eso se iba a ver en el juegioeso habia que
inventar otras cosas, entonces yo pensaba ¢ quédflyg qué mas le
meto?”.

o Entrevistado 4: “Encontrarle el nombre al jueg®, e o mas

dificil, con tantos nombres que ya hay, puede quedafeo”.

Al preguntar qué procedimiento de programaté8rparecié mas llamativo,
aungue no lo hubieran integrado en sus videojudég®gstudiantes

manifestaron que:
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o

Entrevistado 1: “El del castillo, cuando se hagndaredes y se
suben y quedan unos caminos dificiles para enadatsalida. Eso
era algo que yo queria para poder ponérselo amera&
Entrevistado 2: “La de cambiar los mufiecos, lasfi@macion y la
teletransportacion, esas fueron las mas bacanagjego queria
hacer mi juego como uno que me gusta en el qua dem cuadrito
y cambia a la forma del cuadro.

Entrevistado 3: Ese, es que yo no me acuerdo. é&hgtijo ¢ uno no
puede teletransportarse? Y ahi quedamos todosdoikarer si se
podia, es que eso es excelente y hace que el§eegea mas bacano.
Imaginese si uno pudiera hacer eso, con pensaida casa 0 a
cualquier lado y ya, uno se transporta, superbdcano
Entrevistado 4: “Sonido, poder ponerle musica, perg da mas
sensacion al juego. Ya no es asi como si estun@@raal, le da mas

sensacion”.

Al preguntar qué le haria falta a sus videgfisepara mostrar de mejor

manera el problema a solucionar, los estudiantesf@séaron que:

o

Entrevistado 1: “Una cosa, que el muiiequito seenarpues, poder
mostrar que no vivia para siempre”.
Entrevistado 2: “Ay si, poner, poder hacer, esagaue vimos al

final, porque asi quedaba uno como dentro de el ise ve mas

153



bacano. Otra cosa que me hubiera gustado es @nppEomo en
Super Mario, cuando aparece un letrero antes @ampeso de los
letreros.

o Entrevistado 3: “No, que yo... No, todo, todo quednpyo le puse
de todo, el tiempo, las vidas, los malos, eso”.

o Entrevistado 4: “Un lugar donde no pudiera lledaremigo, el que
te ataca. Eso da mas ganas de hacer las cosagslegyanar, con un

sitio para proteger”.

Al preguntar por la estrategia, paso, o proo&shto mas importante para la
creacion de un buen videojuego, los estudiantesf@eséaron que:

o Entrevistado 1: “Yo creo que lo mas importante @ep dominar al
personaje que se maneja, porque si no se volveryaburridor. Por
ejemplo uno de los primeros juegos que hice halantpnejar un
submarino y no lograba que se moviera como yo gyees0
aburre”.

o Entrevistado 2: “Al principio la historia y despuéagprogramacion,
para que quede como uno se lo imaginé. Porque imeno tiene
gue tener una historia para hacer algo, porque &iviera historia,
entonces de donde sale eso.

o Entrevistado 3: “La imaginacion, porque si uno iead imaginacion

no puede crear nada”.
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o Entrevistado 4: “La creacion del mundo, dénde acehjuego,
porque yo no he visto ningun juego que no tenga,nad mufiecos

caminando en el aire y eso. Eso seria muy raro”.

6.1.5. Recursos.

6.1.5.1. Grabaciones en video.

Durante la primera sesion de trabajo, lo eatids recibieron una memoria
USB con 4 gigabytes de capacidad, en la que tuviesoarchivos necesarios
para la instalacion del lenguaje de programacioibKIQ en donde
almacenaron las copias de respaldo de los videoguelgborados. Esta
herramienta de soporte de informacion, permiti@tacion de los estudiantes
por los computadores ante situaciones de disciglt@mportamiento en la sala

de sistemas de la institucion educativa.

Debido a la disposicién de las mesas y concloués en la sala, el
desplazamiento del docente entre los estudiantéesoimplicado, en la medida

gue no habia mayor espacio entre una fila y otra.
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Las condiciones de hardware y software dedpspos fue el adecuado para
adelantar el trabajo de disefio y creacion de ldsojuegos, contando con
conexion a internet para el trabajo de busquedafdienacion y prueba de

videojuegos en linea.

Para cada una de las sesiones se cont0 qmoyector de video para el
seguimiento de las instrucciones dadas por el deckmante el proceso de
disefio y programacion de los videojuegos, favoreitida generacion de

preguntas puntuales sobre procedimientos alterfas@esentados en la guia.

6.1.5.2. Diario de campo.

Gracias a la colaboracion de la institucioncadiva, se conto con una sala de
sistemas dotada con 12 computadores Dell Opti@&x Gon conexion a
internet, en los que se instal6 el lenguaje derprogcion KODU, funcionando
sin mayor dificultad. Asi mismo se conto con unyeor de video para las
sesiones de trabajo. Al contar con 12 computadareBicacion de los
estudiantes no present6 ningun problema, inclusiteaciones disciplinarias

con los estudiantes.
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6.1.5.3. Entrevistas.
Al preguntar si habian sido utiles las gui#izadas en las sesiones de
trabajo, los estudiantes manifestaron que:

o Entrevistado 1: “Si, por que cuando uno no enterutidia mirar en
la guia lo que seguia, pues, uno no se perdieooguel habia que
hacer y eso es bueno porque hay mucha gente nuadale

o Entrevistado 2: “Si. Porque ahi se explicaba lospigenia que
hacer, asi uno no tenia que quedarse pensanddigni el tiempo
en como hacer algo que ya estaba explicado eridayqaodian
preguntar cosas que no salieran en la guia”.

o Entrevistado 3: “Si, porgue uno ya sabia que tguéhacer en toda
la clase y como la leiamos al principio todos arédamos a trabajar
y asi era todo mas facil”.

o Entrevistado 4: “Si, porque explicaban muy biegue habia que
hacer para hacer el juego y luego las miramos @lhitimos el

juego de nosotros”.

Al preguntar sobre el programa que utilizgpara la creacién de los
videojuegos, los estudiantes manifestaron que:
o Entrevistado 1: “Me parecié muy bacano, porque erarhace
muchas cosas, pues, uno puede programar muchasycossy facil

en comparacion con otros programas”.
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o Entrevistado 2: “Muy bacano, en comparacion coosopirogramas
este no tenia tantos pasos, y no habia que leer péra hacer por
ejemplo que el mufieco caminara, ademas uno mioadpael hacia de
una”.

o Entrevistado 3: “Que es muy bueno, es que habda gtre habia que
leer como 15 pasos y super lento, en cambio cE®OEIU era de
una, todo salia de una”.

o Entrevistado 4: “La verdad ese programa es muyy4os juegos se

hacen rapido, sin problema”.

Al preguntar sobre los computadores con lesapenta el colegio, para el
trabajo de creacion de videojuegos, los estudiangasfestaron que:

o Entrevistado 1: “No siempre se veian bien los go&fiy a veces se
bloqueaban”.

o Entrevistado 2: “Estaban mas o menos, porque pan@p, cuando
habia que buscar algo en Internet quedaban lerdasiyo servia y
uno perdia tiempo y a veces quedaban como lentos”.

o Entrevistado 3: “Estan bien, sin problemas. Eruel yp siempre
trabajaba ese funcionaba bien”.

o Entrevistado 4: “Bueno, yo creo que no todos sipama hacer
videojuegos, porque yo instalé el KODU en mi caa#ig/funciono

bien, pero en los de aca se bloqueaban mucho.”
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Al preguntar sobre la sala de computadorda gue se adelantaron las
sesiones de creacion de videojuegos, los estudiardnifestaron que:
o Entrevistado 1: “Si, ese es el mejor lugar para&hkxs videojuegos,
aunque la han cambiado un poco, pero se puedgsaraba
o Entrevistado 2: “Si, era un buen sitio, es quel@olegio no hay
otro lado en el que uno pueda hacer eso”.
o Entrevistado 3: “Nada, esta buena”.
o Entrevistado 4: “Si, porque esa es clase de creaddideojuegos y
uno tiene que estar sentado en la sala para padejdr con los

computadores, pues uno en el salén no podria bacerl

6.2. Componente cuantitativo — Indicadores de la competeia para resolver
problemas.

Al finalizar la secuencia didactica se preaent 9 videojuegos completamente
funcionales, elaborados por el grupo de estudiatgesexto grado del Colegio
Gimnasio Cantabria, participantes del espacioat&jo extracurricular. Cada
estudiante disefio y elabor6 un videojuego, luegesdeger un problema significativo

del contexto, asociado con las ciencias naturales.
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Los videojuegos fueron realizados utilizantieeguaje de programacién KODU
(ver Anexo?. Listado de videojuegos elaboradodgmestudiantes con el lenguaje

KODU)

Cada videojuego fue valorado por los tres dtmseexpertos. Los indicadores
establecidos para la valoraciéon de los videojusggzresentan en la Tabla 8. Esta
seleccion se realiz6 atendiendo los criterios @me® propuestos por Villa Sdnchez y

Poblete Ruiz (2007, p. 139)

Tabla 8. Indicadores presentes en la matriz valorata.

Nombre del indicador

1 Identificacion de los problemas o situaciones fotas

2 Acumulacién de informacién asociada con los problem situaciones
problemas

3 Seguimiento de un procedimiento l6gico para idmmatiflas causas de los

problemas o situaciones problemas

4 Presentacion de alternativas para solucionar lmisigmas o situaciones
problemas

5 Ejecucion de alternativas para solucionar los gmkls o situaciones
problemas

Atendiendo la necesidad de procesar la informadigponible en las matrices
valorativas (ver Anexo 4) de cada videojuego, aéiz@ una transformacion de datos

elaborando una escala cuantitativa, presentada Eabla 9.

Tabla 9. Correspondencia numérica de descriptoresnda matriz valorativa.

Descriptor | Condicion del indicador | Valor numérico

1 Ausencia 0
2 Presencia media 1
3 Presencia evidente 2
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De acuerdo con la informacion obtenida, no se ptasga valoracibn homogénea por
parte de los docentes expertos en los indicaderéssd/ideojuegos elaborados por los

estudiantes. Los valores promedio obtenidos pata icalicador se presentan en la

Tabla 10.

Tabla 10. Valores promedio por indicador valorado.
_ | Indicador 1 | Indicador 2 | Indicador 3 | Indicador 4 | Indicador 5 |
| Valor Promedio | 1,93 | 1,85 | 1,70 1,74 | 1,70 |

Los resultados del analisis de factores se presemtda Tabla 11, con el total de la

variancia explicada.

Tabla 11. Total de varianza explicada para los congmentes (indicadores), con énfasis en los que pret mayor
porcentaje de varianza.

Initial Eigenvalues

Rotation Sums of Squared
Loadings

Extraction Sums of Squared
Loadings

% of

Cumulative

Variance %

Total

% of

Variance

Cumulative
%

% of
Variance

Cumulative
%

1 2,081 41,619 41,619 2,081 41,619 41,619 1,918 38,368 38,368
2 1,386 27,725 69,344 1,386 27,725 69,344 1,549 30,976 69,344
3 ,832 16,638 85,982
4 ,489 9,785 95,766
5 ,212 4,234 100,000

Método de Extraccion: Andlisis de Componentes Ryales.

En la Tabla anterior se puede apreciar que los cogmies con mayor peso en el

analisis corresponden a los indicadores 1 y 2fifilgacion de los problemas o

situaciones problemas y acumulacion de informaagwotiada con los problemas o

situaciones problemas, respectivamente. Esta gituas congruente con el criterio de

avance para un nivel de dominio demostrativo dmiapetencia para resolver

problemas, como condiciones previas y necesarrasgirdar los problemas o

situaciones problemas. Como plantean Villa SangHeablete Ruiz (2007, p. 139):
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Para proceder a abordar adecuadamente los problprimasro hay que identificarlos como tales,
tener conciencia de esa disfuncion, desfase cediféa. Hay que apelar a conocimientos diversos,
hay que relacionar saberes procedentes de canfposnties, hay que poner a punto relaciones

nuevas entre situaciones pasadas.

Enlas Tablas 12, 13, 14, 15, 16 y 17 se presdosaresultados del andlisis de

correspondencia para los indicadores con mayoifisigmncia.

Tabla 12. Correspondencia entre indicadores 2 y 3.

Indicador 3

ncicador 2 | Indicador3 |
Active Margin
1 2 2 4
2 6 17 23
Active 8 | 19 27
Margin

Tabla 13. Resumen andlisis de correspondencia enirelicadores 2 y 3.

Proportion of Inertia Confidence
Singular Value

Dimension Singular Inertia
Value . Standard
Accounted for | Cumulative o
Deviation
1 ,186 ,035 1,000 1,000 ,209
Total ,035 ,934 | ,334* 1,000 1,000

*1 grado de libertad

Tabla 14. Correspondencia entre indicadores 3 y 4.

Indicador 4

Indicador 3

1 3 5 8
2 4 15 19
Active
Margin 7 20 27
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Tabla 15. Resumen andlisis de correspondencia eniredicadores 3y 4.

Proportion of Inertia Confidence
: : Singular - P Singular Value
Dimension Inertia
VEIEE Accounted for | Cumulative Slancar
Deviation
1 171 ,029 1,000 1,000 ,202
Total ,029 , 793 | ,373* 1,000 1,000

*1 grado de libertad

Tabla 16. Correspondencia entre indicadores 1y 5.

indicador 2 Indicador 3
1 1 1 2
2 7 18 25
Qgtr';ﬁ] 8 | 19 27

Tabla 17. Resumen andlisis de correspondencia eniredicadores 1y 5.

Proportion of Inertia Confidence
Singular : Chi g P Singular Value
Inertia Sig.
Value Square . Standard
Accounted for | Cumulative o
Deviation
,016 212

1,000
1,000

1 ,126

Total
*1 grado de libertad

1,000
1,000

,016 430 | ,512*
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7. ANALISIS DE RESULTADOS.

7.1. Componente cualitativo — Descripcion de la secuercdidactica (categorias).

7.1.1. Problema significativo del contexto.

De acuerdo con la informacion recopilada asnttes instrumentos (grabaciones
en video, diario de campo y entrevistas) al regpeel “problema significativo del
contexto”, la oferta mediatica disponible en ekgitelevision y los mismos
videojuegos comerciales, permitié un acercamientoaaamplia y variada tematica
asociada con las ciencias naturales, lo que fatditdentificacion de problemas
significativos del contexto que resultaran intenéss para los estudiantes y que

pudieran plasmarse en los videojuegos elaboradosllps mismos.

Asi, los videojuegos elaborados durante laesaaa didactica presentaron una
diversidad de t6picos propios del trabajo académggalar para esta area
(requerimientos reproductivos, dindmica respirataemporalidad del impulso
nervioso, velocidad de respuesta del sistema infmagaerimientos alimenticios,
competencia interespecifica y estrategias de midte@ante predacion), diversidad

que va en contravia con la posible idea que s@lmnals problemas significativos
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del contexto propio de las ciencias naturales g$ycemtenidos especificos) pueden

asociarse con videojuegos en el aula.

De otra parte, se encontr0 que para este auenp®, el procedimiento mas
efectivo para su eleccion, ajuste, revision, y@eilbn correspondio al trabajo
realizado entre pares. Estos momentos de soci@iizdmamizaron la consulta,
inmediata y posterior, en otras fuentes de inforamsiendo internet la preferida
por los estudiantes. Sin embargo la condicion dicf@acion para la eleccion de
los problemas no fue siempre la misma a lo largla @gecucion de la secuencia
didactica, teniendo la posibilidad de identificeyuenos de los niveles de
participacion descritos por Tobon et al. (201066§), pasando por umivel inicial-
receptivoen las primeras jornadas, para luego asumiweal autbnomoy

finalmente, en las sesiones finalesniwrel estratégico

Segun la nocidn de problema significativoawitexto, planteada por Tobon et
al. (2010, p. 65) cada uno de los problemas estidole por los estudiantes, fueron
“reales”, en tanto la condicion de virtualidad yalacién asi lo hicieron para el

jugador.
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7.1.2. Actividades de aprendizaje.

De acuerdo con la informacién recopilada asnttes instrumentos (grabaciones
en video, diario de campo y entrevistas) al regpeetlas “actividades de
aprendizaje”, es importante resaltar la dispordadi de un derrotero con
informacion detallada de los pasos y momentos da sesion de trabajo. Esta guia
facilito la realizacion de las actividades a cadgdos estudiantes, como ellos
mismos lo manifestaron al reconocerlas como unaidatl importante de la
secuencia didactica, articulando cada una de fasrsss de trabajo durante el
periodo académico. Asi mismo, el proceso de progcam en el lenguaje KODU
permitié una validacion inmediata del codigo degpamacion propuesto, acorde

con la historia elaborada y el problema significatiel contexto escogido.

Para este componente, las actividades deralzbo previa de textos escritos,
realizadas en el momento propuesto, pasaron agumde plano ante la necesidad
de volcar las intencionalidades personales erdebjiego de manera inmediata,
comportamiento similar al descrito por Allsop (20A223), quien en su
investigacion sobre el valor educativo de las jrastde creacion de videojuegos
por los estudiantes, sefiala que los estudiantasnafon sobre la dificultad que les
daba escribir su historia por adelantado, siendogeacillo que evolucionara a

medida que disefiaban sus videojuegos.

166



De otro lado, los espacios de consulta emniatepermitieron a los estudiantes
referenciar sus creaciones con los videojuego®dibfes en internet, lo que los
llevo a incluir procedimientos y artilugios que tesultaran atractivos. Estas
consultas apoyaron las intervenciones durantedialszacion en grupo de los

videojuegos en elaboracion, caracterizadas p@seketo y la objetividad.

De este modo, se tiene que las actividadepamdizaje, de la secuencia
didactica, fueron concatenas, como lo plantea Tab@h (2010, p. 74), en tanto
que respondieron a una organizacion por momentasukrdo con el proceso

mismo de creacién de los videojuegos.

7.1.3. Actividades de evaluacion.

De acuerdo con la informacion recopilada a@nttes instrumentos (grabaciones
en video, diario de campo y entrevistas) al regpeetlas “actividades de
evaluacion”, se encontré que, en la medida quéjetivo de la accidon evaluadora
estuvo centrado en el desempefio y elaboracionidbjuego, antes que en la
repeticibn memoristica de pasos o definicionesiadas con el proceso creativo,
los estudiantes pudieron encontrar en sus paresdges evaluadores,
dinamizando permanente las sesiones de trabajspyalastos de cualquier

predisposicion entre ellos.
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Debido a la facilidad que ofrece el lenguaggramacién KODU, como
herramienta de programacion, fue posible paradagieantes visualizar las
modificaciones incluidas en el codigo programadalizando una verificacion
permanente frente a la presencia de los indicad@@sados con la resolucion de
problemas, esto es, la identificacion del problemsamulacion de informacion
asociada, el seguimiento de un procedimiento I0g&ra identificar las causas del
problema, la presentacion de alternativas parasuiar el problema y la ejecucion

de dichas alternativas.

De manera global, al contar con espacios pegntas de retroalimentacion
durante las actividades de aprendizaje, se gaédatievaluacion permanente de los
estudiantes, que para Toboén et al. (2010, p. 7&)nelamental en un proceso

formativo de competencias.

7.1.4. Autorregulacion del aprendizaje.

De acuerdo con la informacion recopilada @anttes instrumentos (grabaciones
en video, diario de campo y entrevistas) al regpéetla “autorregulacion del
aprendizaje”, se encontrd que las actividades magoladoras orientadas a la tarea
de disefo y elaboracion de los videojuegos, qudtaesn favorecidas con la

metodologia empleada fueron:
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» Buscar y subrayar las ideas principales en lasgiddrabajo.

» Leer atentamente las guias de trabajo, junto cobdarvacién de los
videoturiales del programa KODU.

» Enfocar y concentrar la atencion en la tarea defidiy elaboracion del
videojuego.

* Memorizar y repetir los procedimientos de progragrac

» Expresar oralmente los resultados obtenidos.

» Consultar y discutir con los pares sobre la tagedisefio y elaboracion del
videojuego.

» Buscar informacion adicional a la suministradasenduias de trabajo.

» Explicar a los pares la informacion consultada.

La misma dindmica de creacion del videojuegferininé que pudiesen
desarrollarse, de manera previa, actividades cesunir, hacer cuadros

comparativos o identificar definiciones.

En general, estas actividades autorregulageasitieron a los estudiantes
reflexionar sobre su desempefio y mejorarlo, sifutcongruente con el
planteamiento de Tobon et al. (2010, p. 81). Dichapras y avances fueron

finalmente materializados en el producto creatiedod estudiantes, el videojuegos.
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7.1.5. Recursos.

De acuerdo con la informacion recopilada artiles instrumentos (grabaciones
en video, diario de campo y entrevistas) al regpeetlos “recursos”, se observo
que en general, la disponibilidad de recursos @alsistemas, computador y
memoria USB de 4 gigabytes para cada uno de lodiastes, computadores
actualizados, conexion de banda ancha, proyecteidde, entre otros) permitio el
desarrollo de la secuencia didactica sin mayorabempo. Esta condicion de
disponibilidad de recursos es consistente conagitphmiento de Tobon et al.
(2010, p. 82), en la medida que el tipo de actilédapropuestas para la secuencia
didactica determinan el tipo de recursos con quiebe contar o que se deben

gestionar.

La disponibilidad de una guia de trabajo irmprpara cada estudiante (ver
Anexo 5 — Esquema general y Guias de trabajojdimificada como un recurso
atil durante las sesiones de trabajo, facilitandseguimiento de la tarea a

desarrollar.

De igual manera, la pertinencia del lenguaj@rbgramacion KODU para el
disefio y elaboracion de los videojuegos, fue cenaib por los estudiantes como

la mejor alternativa para la creacion de videojsegaienes pudieron compararlo
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con otras opciones gratuitas de programacion dibfgsnen internet, sefialando su

facilidad de manejo.

7.2.Componente cuantitativo — Indicadores de la competeia para resolver

problemas.

En este proceso de disefio y elaboracion dadesjuegos, por parte de los
estudiantes, se presentan asociaciones entreniéficieion del problemay la
ejecucion de alternativas para su solucion (indicesl1 y 5), de igual manera entre el
seguimiento de un procedimiento logico para idexatiflas causas del problema y la
presentacion de alternativas para solucionarlad@ubres 3 y 4) y finalmente entre la
acumulacion de informacion asociada con el problgmlaseguimiento de un

procedimiento l6gico para identificar sus causagi¢adores 2 y3).

En cuanto a los componentes propios de la etanpia para resolver problemas,
gue pueden encontrarse en videojuegos creadospestudiantes (indicadores 1, 2, 3,
4, 5), se debe resaltar que todos estuvieron gessen las valoraciones realizadas por
los docentes expertos, situacién que en conjumtdasoresultados de la secuencia

didactica, apoyan la pertinencia de este tipo weraltivas didacticas.
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En este sentido, la identificacion del prokdesignificativo del contexto, junto con
la acumulacion de informacion asociada, fueronridgadores que recibieron mayor
valoracion por parte de los docentes que evallaswideojuegos elaborados por los
estudiantes, situacion significativa en la medida gorresponde a un nivel de dominio
primario o demostrativo de la competenmague implica proyectar, que secuencias

didacticas posteriores pueden orientarse a la idasmn de dominios superiores.

Frente a la asociacion identificada entrardgadores (identificacion del problema
y la ejecucion de alternativas para su soluciogyiseiento de un procedimiento l6gico
para identificar las causas del problema y la prtes&n de alternativas para
solucionarlo y finalmente acumulacion de informacasociada con el problema y el
seguimiento de un procedimiento logico para ideatifsus causas), es fundamental
establecer que cada estudiante presento un vidgopgeticular con tematicas y
procedimientos diferentes, por lo que es entendjbdeno se presenten asociaciones
homogéneas entre los indicadores evaluados, coraganes que favorecieron a los

indicadores en los videojuegos con estructurasfidisnenos complejo.

De otro lado, aunque no estaba proyectadoauacion en la presente
investigacion, durante la ejecucion de la secudatidi&ctica y, especialmente, en los

videojuegos elaborados por los estudiantes, semsi@ron otro tipo de competencias
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genéricas instrumentales, de acuerdo con las gegnres de Villa SGnchez y Poblete

Ruiz (2007, p. 61-167). Las competencias identfacsafueron:

. Pensamiento analitico. “Entendido como el modoeatesar que utilizamos para
comprender la realidad, basado en un enfoque noetpdra descomponer
situaciones complejas en sus partes constituygntaorarlas identificando los
elementos significativos, separandolos de los levaates”.

. Pensamiento sistémico. “Entendida como aquellasgueteresa por la
totalidad, por la relacion, la interaccién y la gowion de las partes. Entendido
como el modo de pensar que trata de reconocerrenlidad el sistema o
sistemas que la configuran”.

. Pensamiento creativo. “Entendida como la capaai@ggercibir algo, un objeto,
una situacién, un problema, desde diversas y niggtiperspectivas, siendo
capaz de encontrar una solucion verdaderamentealrigcreativa”.

. Pensamiento reflexivo. “Entendida como aquella calaa para identificar y
superar las concepciones previas que frecuentenmapiden el acceso a
razonamientos alternativos. Incluyen la identifibacde elementos clave de la
situacion o problema y la formulacion de pregugizs permitan generar
orientaciones para su solucion”.

. Pensamiento logico. “Entendida como aquel que gardilos procesos mas
significativos del conocimiento, a través de lawibn, permitiendo
identificar, definir, analizar, clasificar e inferrequiriendo que se proceda de

manera razonada y suficientemente argumentada”.
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Toma de decisiones. “Entendida como la capacidadedgr la mejor alternativa
para actuar, esto es, adoptar decisiones de catidath modo sisteméatico”.

Uso de las TIC. “Entendida como aquella que enwuanjtrata de alcanzar una
situacion en la que la persona se desenvuelvederiay soltura ante un
computador, al menos en relacion con las aplicasigrtareas mas comunes en

la gran mayoria de ambitos de utilizacion”.
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8. CONCLUSIONES.

La presente investigacion permitié el abordajencionado de actividades educativas
poco habituales en el aula promedio de las ingbibeés educativas de nuestro contexto
local. Este trabajo educativo estuvo orientadceahdollo y consolidacion de
competencias, especificamente a la resoluciona®gmas, utilizando como medio un
entorno familiar a los estudiantes como son losajakgos, que gracias a los resultados
encontrados luego de la implementacion de la se@didactica, validan la
implementacion de este tipo de estrategias entetrenescolar, que tradicionalmente ha

mantenido la distancia con la experiencia de ldsajuegos en el aula.

En este sentido, la informacion colectadasta imvestigacion, permite validar la
implementacion de una secuencia didactica orierdddaompetencia para resolver
problemas y apoyada en la creacion de videojuegols medida que los tiempos
establecidos para su ejecucion (un periodo acadg¢numto con los distintos componentes
gue la conforman (problema significativo del cotterctividades de aprendizaje,
actividades de evaluacion, autorregulacion delrapzaje y recursos) fueron desarrollados
en un espacio educativo real, con un grupo de iestied, sin conocimientos previos en el

proceso de disefo y elaboracion de videojuegos.
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Asi mismo, la variedad de teméaticas abordpdatos estudiantes en los videojuegos
creados, permite asumir la pertinencia y funciatzalide este tipo de estrategias didacticas,
no solo en el area de ciencias naturales, sindséintds areas del conocimiento en el que
sea significativo el desarrollo y consolidacionaeompetencia para resolver problemas,

al trabajar con estudiantes de los primeros grddaslucacion basica secundaria.

Las herramientas de registro utilizadas deretmplementacion de la secuencia
didactica permitieron establecer una mirada anggitas distintas categorias de interés a
partir de la informacion colectada, permitiendosidarar aspectos que finalmente

guedaron fuera del diario de campo.

De acuerdo con la valoracion realizada podimsentes expertos, fue posible establecer
la presencia de los indicadores asociados comi@et@ncia para resolver problemas, en
los distintos videojuegos elaborados, situacionallamaria la proyeccion y ejecucion de

un estudio probabilistico mas detallado al respecto

En este sentido, el hecho de que cada doegpezto, al evaluar los nueve videojuegos
elaborados por los estudiantes de sexto gradajfidara (en mayor o menor grado) los
cinco indicadores asociados con la competenciarpaddver problemas, permite pensar en

el disefio e implementacion de secuencias didaatiéaselaboradas, con poblaciones de
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estudiantes de distintos grados. Esto se fundamertapropuesta educativa por
competencias del Ministerio de Educacion Nacio2@06, p. 113), en la cual los
estandares basicos de competencias se articulamesecuencia de complejidad creciente,
a medida que los estudiantes pasan de un grado.®etesta manera, la presente
secuencia didactica, que parte de un primer nigelaminio de la competencia para
resolver problemas, en el que se identifica y aaaln problema para generar alternativas
de solucion, aplicando métodos aprendidos (veraldplpodria fundamentar estrategias
didacticas de mayor duracién y proyeccion, inclagegrados superiores en educacion
basica secundaria y media, con un segundo o teredrde dominio (ver Tablas 4y 5,

respectivamente).

De otra parte, los resultados encontradosiparrastablecer opciones a algunos de los
aspectos que pueden considerarse como obstacutols retegracion curricular de los
videojuegos, sefialados por Kirriemuir y McFarla2@03, p. 7-8), en la medida que una
secuencia didactica como esta, apoyada en la éredeivideojuegos, abordaria tres de los
cuatro obstaculos sefialados por los autores yniseiEs previamente en este trabajo:

» La dificultad de los docentes para identificar daphente como un juego en

particular es relevante para algin componenteuwtgkalo obligatorio.

» La falta de tiempo disponible de los docentes famaliarizarse con los

videojuegos y los métodos para producir los mejassltados con su uso.
» La cantidad de contenido irrelevante o poco furadiginie no puede ser obviado de

un juego comercial y que genera una pérdida depbigrara el proceso educativo.
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Con la identificacion de otras competencias geasétrigstrumentales, durante la ejecucion
de la secuencia didactica y, especialmente, evidesjuegos elaborados por los
estudiantes, se abre un amplio panorama de inaegdiges tendientes a establecer
relaciones puntales entre las distintas competeifctan sus correspondientes indicadores)
y el proceso de creacidn de videojuegos, con lnslesmtes como autores. Estas
investigaciones son necesarias de acuerdo conrebraducativo y formativo por
competencias adoptado en nuestro pais, de cardesampefo exitoso de nuestros

estudiantes, en un mundo cada vez mas complejamete competitivo.

La competencia para resolver problemas, qoorede a una competencia transferible a
otras areas de conocimiento, en las que se pusghenentar de igual manera, secuencias
didacticas que utilicen distintas tematicas conmusa para su desarrollo y consolidacion.
Un acercamiento investigativo entre diferentessadeh conocimiento podria arrojar luces
sobre mejores escenarios de implementacion dersgasalidacticas apoyadas en la

creacion de videojuegos, para el desarrollo de etenpias.

Finalmente, la integracion exitosa de la dd@ade videojuegos en el aula, requiere de
un mayor acercamiento y comprension del potenei@sta estrategia didactica por parte
de los docentes. En consecuencia, se hace nedesar@ementacién de enfoques

complementarios que permitan identificarla como ags que una simple opcién para

178



ensefar contenidos curriculares, esto es, una@salberramienta dinamizadora de
competencias. Simultdneamente a este acercamiectote, seria ideal ensefar a los
estudiantes sobre la creacion de videojuegos conubjeto de estudio, que puede
favorecer sus competencias, en lo que a resold@dmroblemas, pensamiento creativo,

pensamiento analitico, entre otros, se refiere.
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9. RECOMENDACIONES

Teniendo en cuenta el alcance exploratorila geesente investigacion, con un pequefo
numero de sujetos participantes y tiempo de impiaogdn reducido, se recomienda la
realizacion de trabajos de investigacion futurasiotencionalidades correlacionales y
explicativas, que incluyen grupos de muestreo eBr@ntacion estadisticamente
significativos para nuestro contexto educativotguson tiempos de ejecucion amplios, que

permitan obtener resultados con fiabilidad y redpaistadistico.

En este mismo orden de ideas, la necesidadrdplementar los hallazgos de esta
investigacion, con estudios experimentales a meyoala, permitirian allanar un camino
de integracion curricular, lo que evidenciariaahportamiento, y disposicion, de grupos
completos de estudiantes frente a la estratedia skcuencia didactica, y su efecto sobre el

desarrollo de competencias.

De esta manera, se necesitan mas estudio®rados con el proceso creativo de
videojuegos, orientados a investigar su impactia @empetencia para resolver problemas
y otras competencias transferibles, con la intend® consolidar la ensefianza del disefio y
elaboracion de videojuegos como un componentecalariarticulado, trascendiendo el

espacio extracurricular.
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Asi mismo, debido a las condiciones logistfeasrables, con las que se conto para la
realizacion de esta investigacion, seria recomdeadalejecucion de una secuencia
didactica similar en una institucion educativa dotacion promedio de recursos

tecnologicos y computacionales, para validar latefielad de un proceso de réplica a una

escala mayor.
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Anexo 1. Sistema categorial preliminar

Categoria de primer orden Categoria de segundo orden Categoria de tercer orde
Problema significativo del contexto Posible catégemergente
N .| Actividades de aprendizaje Posible categoria emégge
Descripcion de la secuencia, — . - |
didactica Actividades de evaluacion Posible categoria emésegen
Autorregulacion del aprendizaje Posible categariargente
Recursos Posible categoria emergente

Descripcién de los componentes principales de unaaiencia didactica por competencias y posibles
categorias secundarias en el sistema categorial preinar.

Problema relevante del_'contexto por medio (del
cual se busca la formacion.

Se indican las actividades de aprendizaje
auténomo de los estudiantes.

Se establecen los criterios y evidencias para
orientar la evaluacion del aprendizaje.

Se describen las principales acciones para que el
Autorregulacion del aprendizaje estudiante reflexione y autorregule su proceso de
aprendizaje.

Se establecen los materiales educativos requeridos
Recursos para la secuencia did4ctica, asi como los espacios
fisicos y los equipos.
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Anexo 2. Formato de diario de campo.

DIARIO DE CAMPO No.
EXTRACURRICULAR DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA
Docente facilitador: Céartul Vargas Torres

Sesion:| Fecha: | Lugar: Gimnasio Cantabria, La Estrella - Antioquia
Objetivo(s):
Componentes de la
secuencia didactica a Descripcion Reflexion
observar

1. Problema(s)
significativo(s) del
contexto

2. Actividades de
aprendizaje

3. Actividades de
evaluacion

4. Momentos de
autoregulacion del
aprendizaje

5. Recursos

6. Observaciones
adicionales
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Anexo 3. Derrotero Entrevista semi-estructurada a €tudiantes.

SALUDO DEL ENTREVISTADOR:

Hola buen dia, mi nombres es Cartul Vargas, sayd&site de la maestria en educacion de
la Universidad de Antioquia y me gustaria convecsetigo sobre el curso de creacion de

videojuegos. La entrevista sera absolutamented&mdial y espero que no dure mas de una
hora. Si no tienes inconvenientes la grabaré eeovghra no perder la informacion que

puedas brindarme, ya que es muy importante panaéstigacion que estoy realizando.

INFORMACION DEL ENTREVISTADOR;
Para comenzar me gustaria saber tu nombre y potoguaste el curso de creacion de
videojuegos entre toda la oferta de espacios extiaalares disponible en el colegio.

I.  Primer aspecto a indagar - Problema(s) signifio@sivdel contexto.

Preguntas:

» ¢ Qué piensas sobre la creacion y resolucion dégpnal relacionados con los temas
de ciencias naturales, utilizando videojuegos hegoo ti?

» ¢ Hay algun problema significativo del contextoecelaado con las ciencias naturales
que te gustaria abordar a través de la creacion g&eojuego?- ¢ por qué?

» ¢ Hay algun problema significativo del contextocelaado con las ciencias naturales
gue no te gustaria abordar a través de la credei@m videojuego? - ¢ por qué?

» ¢ Cudl fue el problema significativo del contexte gscogiste para tu videojuego? -
épor quée?

INFORMACION DEL ENTREVISTADOR;
Muy bien, ahora me gustaria saber sobre las aatlesl realizadas durante el curso de
creacion de videojuegos.

[I.  Segundo aspecto a indagar - Actividades de apraediz

Preguntas:
 ¢De las actividades desarrolladas durante el cuwwsales te parecieron mas
importantes para resolver los problemas o situasigmoblemas de los videojuegos
creados? - ¢por que?
 ¢De las actividades desarrolladas durante el cursmles te parecieron menos
importantes para resolver los problemas o situasigmoblemas de los videojuegos
creados? - ¢por qué?

INFORMACION DEL ENTREVISTADOR:

Bueno, ahora quisiera saber sobre el proceso deaei@n del curso y del videojuego que
realizaste.

Ill.  Tercer aspecto a indagar - Actividades de evalanacio
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Preguntas:

» ¢Durante la creacion del videojuego era posibletifigar el problema significativo
del contexto? - ¢como?

« ¢Durante la creacion del videojuego era posiblenatar informacién asociada con
el problema significativo del contexto? - ¢cémo?

» ¢Durante la creacion del videojuego era posiblatifigar las causas relacionadas
con el problema significativo del contexto? - ¢c8mo

» ¢Durante la creacion del videojuego era posiblegmtar alternativas para solucionar
el problema significativo del contexto? - ¢cémo?

+ ¢Durante la creacion del videojuego era posibleu&ge las alternativas de solucion
del problema significativo del contexto? - ¢cémo?

INFORMACION DEL ENTREVISTADOR:
Muy bien, ahora quisiera saber sobre las reflexdgue pudiste haber tenido durante el curso
y la elaboracion del videojuego.

IV.  Cuarto aspecto a indagar - Momentos de autoregulael aprendizaje.

Preguntas

* Durante el curso, ¢tuviste dificultad con alguncpmiento o actividad?, ¢con
cudl?, ¢ pudiste solucionarlo?

* Al escuchar las ideas de videojuegos de tus compsiigcambiaron las tuyas?, ¢por
que?

» Durante la elaboracion de la historia a desarreltael videojuego, ¢ qué parte te fue
dificil de escribir o plantear? - ¢por qué?

* ¢Qué procedimiento de programacion te parecio ladmtivo, aunque no lo hayas
integrado en tu juego? - ¢ por qué?

» ¢Qué le haria falta a tu juego para mostrar dermmgjoera el problema a solucionar?
- ¢por qué?

» ¢Cudl crees que es la estrategia, paso, o proedonmas importante para la
creacion de un buen videojuego? - ¢ por qué?

INFORMACION DEL ENTREVISTADOR;
Para terminar me gustaria saber sobre los recynmsageriales utilizados en el curso.

V. Quinto aspecto a indagar - Recursos.

Preguntas
» ¢ Te sirvieron las guias que utilizaste en las slgsea la creacion de videojuegos? -
épor qué?
» ¢ Qué piensas sobre el programa que utilizastdgaraacion del videojuego? - ¢ por
que?

* ¢Qué opinas sobre los computadores con los quéacelerolegio, para el trabajo de
creacion de videojuegos? - ¢,por qué?
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* ¢ Qué opinidn tienes sobre la sala de computadordesgeie se adelantaron las clases
para el trabajo de creacion de videojuegos? - p&?

INFORMACION DEL ENTREVISTADOR:
Bien, con esto hemos terminado la entrevista, tadagco la colaboracién que me has
brindado y me gustaria saber si hay alguna otra gos te gustaria decir para terminar.

iMuchas gracias!
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Anexo 4 - Matriz valorativa.

Nombre del videojuego:

Sefiale con una X el descriptor que mejor represdrgstado de los indicadores, luego de haber fughdideojuego. Puede hacer las
observaciones que considere pertinentes al fink detriz.

con el problema o situacién problema.

asociada con el problema o situaci
problema.

6oon el problema o situacion problema.

puede hacerse con facilidad.

Seguimiento de un procedimiento légica
para identificar las causas del problemal
0 situacion problema.

No es posible seguir un procedimier
l6gico para identificar las causas d
problema o situacién problema.

tés dificil seguir un procedimiento 16gic
ebara identificar las causas del problem
situacion problema.

OEl seguimiento de un procedimien
alogico para identificar las causas d
problema o situacion problema pue
hacerse con facilidad.

Presentacion de alternativas para

No es posible presentar alternativas p

ais dificil

presentar alternativas pa

Observaciones:

con el problema o situacion problema

Indicadores 1 2 3
Identificacion del problema o situaciéon| No es posible identificar el problema|dEs dificil identificar el problema o Se identifican el problema o situacion
problema. situacién problem situacion problem problema con facilida
Acumulacién de informacion asociada)] No es posible acumular informacidnEs dificil acumular informacion asociadd.a acumulacion de informacion asociada

o

el

de

rda presentacion de alternativas para

solucionar el problema o situacion| solucionar el problema o situacidnsolucionar el problema o situacignsolucionar el problema o situacian
problema. problema. problema. problema puede hacerse con facilidad.
Ejecucibn de alternativas para| No es posible ejecutar alternativas paras dificil ejecutar alternativas paraLa ejecucion de alternativas para
solucionar el problema o situacion| solucionar el problema o situacidnsolucionar el problema o situacignsolucionar el problema o situacian
problema. problema. problema. problema puede hacerse con facilidad.

Docente evaluador:

Fecha:
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Anexo 5. Secuencia didactica (Esquema

general* y (s de trabajo)

CREACION DE VIDEOJUEGOS Y RESOLUCION DE PROBLEMAS

*Ajustado de Tobdn Tobdn (2010)

IDENTIFICACION DE LA SECUENCIA

DIDACTICA

PROBLEMA O ELEMENTO SIGNIFICATIVO DEL CONTEXTO

ESTUDIANTIL

Grado: sexto.

Docente:Cartul Vargas Torres.
Fechas:septiembre 30, octubre 7, 14, 21, 28
2011.

Intensidad: 12 horas ( 1 ¥2 hora por dia)
Temas:tema libre asociado con las ciencias

Asignatura: Espacio de trabajo extracurricular

, hoviembdg 4, 18 de

naturales.

Acercar a los estudiantes a los procedimientosigsage la resolucion de
problemas en el area de ciencias naturales, medenteacion de
videojuegos con el programa Kodu.

COMPETENCIAS

Competencia especificc Competencia para resolver problemas

Saber conocer

Saber hacer

Saber ser

Procedimientos y momentos légicos de la creag
de los videojuegos manipulables con el softwarg
disefio KODU.

iGjecutar los procedimientos y seguir los momer

b lgicos asociados con la creacion de los
videojuegos a partir de la manipulacién del
software de disefio KODU.

tddanifestar respuestas creativas a situaciones d
programacion asociadas con la creacién de los
videojuegos durante la implementacion del
software de disefio KODU.

Trabajar de manera independiente, demostrand
una capacidad auténoma en la ejecucioén de las
tareas de programacioén asignadas con el softw
KODU.

Desarrollar actividades colaborativas con los
compafieros de equipo, favoreciendo el procesq
creativo de videojuegos, a partir de la

manipulacién del software de disefio KODU.

ACTIVIDADES

EVALUACION

AUTOREGULACION DEL
APRENDIZAJE

RECURSOS

[¢]

Grandes fases o pasos:

La secuencia did4ctica se dividi
en 3 momentos puntuales (M
Plan de trabajo), correspondient

El proceso evaluativo es constan
r&on indicadores valorativos
easociados con la resolucién

egroblemas, presentados de man

al aprendizaje del manejo d

t&sntre los cuestionamientos dirigidog
5,l0s  estudiantes, para favorecer
dérabajo reflexivo adelantado ante
edurante y al final de los espacios

eclara a los estudiantes, con S

5 & Un computador por estudiante
el por parejas de estudiant
S, (preferiblemente individuales).
de

us
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programa de creacibn  derespectivos descriptores de estadtrabajo de creacion de los videojuegos Lenguaje de programacion Kodu
videojuegos, a la elaboracion déos indicadores a valorar son: Se propone, entre otros: instalado en los computadores (de
un videojuego con tematica libfe « Posibilidad de identificar &l « ¢Hay algin problema o situacion descarga gratuita).
en ciencias naturales y uUn  problema o situacién problema  problema relacionado con las Guias de trabajo por sesién para

momento final de socializacion de  del videojuego. ciencias naturales que te gustaria los estudiantes.
los videojuegos creados « Posibilidad de  acumuldr abordar a través de la creacion|de
» Actividades con el docente: informacion asociada con el un videojuego?- ¢ por qué?
8 sesiones de trabajo de 1 Y2 hpra problema o situacién problemas ¢ Hay algiin problema o situacign
c/u, correspondientes a un periodo  del videojuego. problema relacionado con las
académico. + Posibilidad de seguir up  ciencias naturales que no fte
» Actividades auténoma}s: procedimiento  légico  para gustari,a abordar a través de|la
Planteadas en las guias de t(aba]o identificar relaciones de creacion de un videojuego? | -
a desarrollar por cada estudiante, épor qué?

causalidad con el problema |o

que incluyen lecturas y busquedas e ¢Cual fue el problema p

de informacién en internet, qye  Situacion problema del situacion problema que escogiste

fortalezcan la historia propuestapn  Videojuego. para tu videojuego? - ¢ por qué?

el videojuego a crear. « Posibilidad de presentare ;Durante la creacion del
alternativas para solucionar el  videojuego era posible

problema o situacién problemja  identificar el problema ¢
del videojuego situacion problema? - ¢,como?

. . e ¢Durante la creacién del
« Posibilidad de ejecutar las @ ¢ C .
) ., videojuego era posible acumular
alternativas de solucion de

R informacion asociada con el
problema o situacion problema  problema o situacién problema?

del videojuego. - ¢coémo?
e ¢Durante la creacién del
videojuego era posible
identificar las causas

relacionadas con el problemal o
situacién problema? - ;como?

ACUERDOS O NORMAS DE TRABAJO

Con los estudiantes se acordaron las siguientesasodpasicas de trabajo:
* Mantener un trato respetable entre comparfierosgntiecevidenciable en el tono de la voz, gestadabpas utilizadas.
»  Permitir la participacion de todos con preguntasigerencias durante cualquier momento de la gbasegrior a la lectura de las guias de trabajo.
e Marcar y archivar las guias de trabajo para cartarellas en cada jornada.
» Entregar al finalizar el periodo académico un vjdego de creacion propia, con una tematica reladarcon las ciencias naturales.
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Socializar con los compafieros del grupo los videgpg creados, permitiendo las recomendacionessficnamientos que puedan tener sobre ¢

videojuego presentado.
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Guia de trabajo 1.

EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA

ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

T HERIEN GATIES
\\

Fecha: 30 de septiembre de 2011

Equipo: Grado Sexto

Tiempo previsto: 1 sesion (1 % horas)

Objetivos: Reconocer los componentes para la
creacion de un videojuego e iniciar la
elaboracién de un videojuego basico con el

programa KODU.
T

N9 J8 FUSE Research

Dinamica de trabajo: Inicialmente
responderemos unas preguntas sobre los
elementos que conforman las historias, luego
trataremos de establecer relaciones entre estos
elementos y los que conforman un videojuego, e
iniciaremos la elaboracién de nuestro primer
videojuego con el programa KODU, teniendo en
cuenta los componentes identificados. Al
finalizar la sesion responderemos las preguntas
sobre el trabajo realizado.

Instrucciones para crear el videojuego: Al iniciar
el programa KODU, seleccionamos CARGAR
MUNDO y luego MUNDO VACIO.

==

Ahora tenemos nuestro espacio de trabajo para
editarlo y ajustarlo.

- — S —

En la parte inferior de nuestro espacio de
trabajo encontraremos diferentes opciones de
herramientas. La primera que utilizaremos serd
la herramienta de objetos, gue nos permitira
agregar o editar los personajes y objetos. Para
utilizar cualquier
herramienta, debemos
hacer clic sobre ella,
quedando resaltada con
dos barras amarillas.

Herramientas de Objetos;|

Al hacer clic en cualquier parte de nuestro
mundo (ese gran campo verde con forma de
cuadrado) podremos ver los diferentes objetos y
personajes disponibles, agrupados en 2 grupos
de bots, un grupo de objetos varios, arboles,
Kodu y manzana.

B na e A - = =)
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EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA
ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

En cada grupo hay una cantidad diferente de
opciones.

protagonista en este primer juego) y
quedara en nuestro mundo.

Ya tenemos a nuestro primer personaje en su
mundo. Para agregar la opcion de movimiento y
poder desplazarlo a nuestro antojo, debemos
hacer clic derecho sobre nuestro personaje y

seleccionar la opcién Programar.

Ahora vamos a colocar los criterios de
programacion (WHEN y DO) que permitiran que

D e ain

~ Progamar
Cambiar Configuracion

nuestro Kodu se mueva. En la

primera parte
colocamos la acciéon (WHEN) y en la segunda

parte la reaccién (DO).

Como queremos que nuestro
Kodu se mueva al presionar
las flechas del teclado,

ad

hacemos clic sobre el signo + en WHEN,
seleccionamos la opcion keyboard y luego
Arrows.

Ahora determinamos la reaccién de presionar
las flechas del teclado, hacemos clic en el signo
+en DO y seleccionamos la opcién move.

Explora las opcianes. Diferentes
persanajes tienen diferentes
habilidades de movimiento....

(Acambiar  @€jemplos
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EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA

ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

T HERIEN GATIES

Nuestra programacion quedara de la siguiente
manera:

Para ejecutar y verificar las érdenes establecidas
debemos salir de la opcién de programacion.
Haremos clic dos veces seguidas en la tecla
Escape (Esc) y entraremos en el modo juego,
para volver a la opcién de edicion presionamos
la tecla Escape nuevamente.

Ahora vamos a darle algo que hacer a nuestro
Kodu, lo enviaremos a buscar y comer
manzanas.

Primero seleccionamos la herramienta de
objetos y colocamos unas cuantas manzanas en
nuestro mundo.

Luego de colocarlas tendremos nuestro mundo
m4&s 0 menos asi:

405 Ll

#r e J Nsv s

Ahora volvemos a la opcidon Programar de
nuestro Kodu, para indicar las drdenes
relacionadas con la accidon de comer manzanas.

La accidon (WHEN) del Kodu serd chocarse con
las manzanas y la reaccion (DO) serd comerse las
manzanas.

Hacemos clic sobre el sigho + en WHEN vy
seleccionamos la opcion bump, luego objects y
finalmente Apple.

Ahora determinamos la consecuencia de
chocarse con las manzanas, haciendo clic en el
signo + en DO y seleccionamos la opcidn eat.

Eat

i Consume el objetivo apuntado, el
@ cual debe estar cerca.

A)Camblar  (@@Ejemplos

Para ejecutar y verificar las érdenes establecidas
debemos salir de la opcién de programacion.

Esta fue la primera sesién de trabajo y ya
iniciamos la creacion de nuestro primer juego,
puedes explorar otros personajes y sus
diferentes movimientos, recuerda que hay
algunos que pueden volar, otros pueden ir bajo
el agua y otros son mas rapidos.

Antes de irnos, vamos a responder algunas
preguntas sobre la actividad del dia de hoy.
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Guia de trabajo 2.

EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA

ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

B
&

VHEHEN

Fecha: 07 de octubre de 2011 Equipo: Grado Sexto

Tiempo previsto: 1 sesidn

Objetivos: Identificar y manipular elementos
propios de los videojuegos asociados con las
condiciones de éxito y fracaso (ganar o perder),
junto con el objetivo o “misién” a cumplir.

Dindmica de trabajo: Inicialmente
responderemos las preguntas que puedan haber
surgido luego de la clase anterior,
posteriormente seguiremos las indicaciones que
aparecen en la guia impresa y realizaremos el
videojuego propuesto. Al finalizar la sesion
responderemos las preguntas sobre el trabajo

realizado.

Instrucciones: En esta segunda  sesidn
realizaremos un juego de carreras en el que
combinaremos diferentes elementos vy criterios
que puedan encontrarse en una competencia y
utilizaremos  algunos los

trabajamos en la primera sesion.

elementos que

Primero construiremos el espacio de trabajo
utilizando la herramienta de
brocha, este espacio tendra una
forma irregular de S. Podremos

cambiar el color verde predeterminado para el
suelo, recuerda que para borrar utilizaremos el
botén derecho del raton.

§ o e 4 200

En nuestra carrera competiran 3 Cycle
de diferentes colores y nosotros
controlaremos a uno de ellos.

Crearemos una ruta que deberdn seguir los
Cycle contra los que competiremos il
utilizando la herramienta de ruta vy a
tendremos algo asi:

e Y ——

I

Ahora
programaremos.

colocamos los Cycles y los

Py

A nuestro Cycle lo controlamos con las flechas

del teclado (debes escoger a uno), y le damos la
opcién de ir un poco mas rapido al presionar la
barra espaciadora, asi:
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EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA
ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

TS

Ahora programamos a los dos Cycle con que
competiremos para que SIEMPRE (always) se
muevan por la ruta que hicimos, de la siguiente
manera:

© S5 @g -

move  On path

Esta instruccion hay que colocarla en los dos
Cycle, para que se muevan al iniciar el juego.

Ahora hay que indicar cuando ganamos o
cuando perdemos. Lo ideal es colocar un
indicador al final de la pista, que no se vea al
jugar. En este caso colocamos una roca invisible
antes de llegar al Ultimo punto de la ruta, asi:

1 o e o .88 Gt - = < = = —

Para cambiar las propiedades de un objeto

hacemos clic derecho sobre él, y seleccionamos
la opcién Cambiar Configuracion,

s e 305 o B = ———— ]

luego buscamos la opcidon invisible vy
presionamos Enter para que quede asi:

Y listo ya tenemos una roca invisible.

Ahora indicamos en el juego cuando ganar o

cuando perder. Perderemos si cualquiera de los
otros dos Cycle llegan primero a la roca. La
programacion sera asi:
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EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA
ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

En caso contrario, ganaremos el juego si llegamos

primero a la roca, la programacion sera asi:

Las opciones de ganar o perder las encontramos en
la opcidn de Game.

Ya tenemos nuestra primera carrera!

Antes de irnos, vamos a responder algunas
preguntas sobre la actividad del dia de hoy.
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Guia de trabajo 3.

EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA

ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

Y HEHEN

Fecha: 14 de octubre de 2011 Equipo: Sexto Grado

Tiempo previsto: 1 sesidn

Objetivos: Identificar y manipular elementos
propios de los videojuegos asociados con el
registro de avances (puntajes) relacionados con
el logro paulatino de los objetivos propuestos
(misién), junto con la construccion de un
contexto particular.

Dinamica de trabajo: Inicialmente
responderemos las preguntas que puedan haber
surgido luego de la clase anterior,
posteriormente seguiremos las indicaciones que
aparecen en la guia impresa y realizaremos los
videojuegos propuestos. Al finalizar la sesién
responderemos las preguntas sobre el trabajo

realizado.

Instrucciones: Para esta jornada vamos a
realizar 2 juegos. En el primero tendremos que
ajustar las opciones de control de puntaje, junto
con la creacién automatica de objetos. Para el
segundo opciones de

movimiento y control.

ajustaremos  las

1. Primer juego.

Comenzamos con un espacio vacio y colocamos
a Kodu como nuestro personaje principal que
debe recolectar manzanas rojas, recibiendo 1
punto (de color blanco) por cada manzana que
recolecte. Las manzanas son producidas por una
nube que se desplaza sobre la zona de juego. De
vez en cuando la nube genera manzanas verdes
que al tocarlas dan un punto (de color rojo).
Ganaremos el juego cuando tengamos 10
puntos blancos y perderemos el juego si
llegamos a acumular 5 puntos rojos.

Vamos a crear la ruta que seguira la nube sobre
el espacio del juego. Debemos tener cuidado de
crear un espacio mas pequefio, porque la nube
podria crear manzanas que se salgan del espacio
del juego.

5 o e L 1180 S

oL

8> P sx4vnsay

b

Ahora programamos al Kodu para que se mueva
y coma las manzanas, recibiendo los puntos asi:

Repetimos la programacion para las manzanas
verdes, teniendo en cuenta que la instruccion
del puntaje quede debajo y a la derecha de la
anterior.

Ahora es el turno para programar a la nube para
gue se mueva en la ruta que hicimos y produzca
las manzanas cada cierto tiempo asi:
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EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA

ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

VHEHEN

Ahora programamos al Kodu para saber cuando
ganar o perder asi:

iY listo ya tenemos nuestro primer juego con
puntaje independiente!

2. Segundo Juego.

Vamos a ajustar diferentes opciones de
movimiento y acciones de nuestro bot,

que en esta actividad sera Kodu.

Kodu, debe desplazarse por nuestro espacio de
juego, alimentdndose de manzanas verdes (las
manzanas rojas le producen mareo). Mientras
se desplaza debe esquivar y destruir a | s\
los Push Pad que le dispararan si lo \(2
escuchan, estos se encuentran rondando por el
espacio de juego.

Comenzamos programando el control de
movimiento de Kodu, con las flechas del teclado
y le daremos la opcidn de ir mas rapido, asi:

Ahora agregamos la opcion de saltar, para poder
llegar a otros lugares del campo de juego, para

eso escogemos una letra del teclado, asi:

Para defenderse de los Push Pad, le damos la
opcion a Kodu de disparar misiles por lo que
escogemos otra letra que al presionarla le
permita a Kodu disparar los misiles, asi:

EER GCEL

Ahora programamos a los Push Pad —
para que se muevan en diferentes
espacios del campo de juego, usando la
herramienta de ruta, por lo que crearemos rutas
de diferentes colores.

Al terminar de colocar las rutas de colores y los
Push Pad, deberiamos tener un espacio de juego
parecido a este:
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EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA
ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

T HERIEN GATIES

La programacion del Push Pad que se debe
mover en la ruta roja serd asi:

Para los otros Push Pad habra que cambiar el

color respectivo de cada ruta.

Podemos agregar otras opciones al juego, como
mensajes al ganar (al comerse todas las
manzanas verdes) o al perder puntos (al comer
una manzana roja).

Muy bien, con estas indicaciones es hora de
comenzar nuestro propio juego. No olvides
tener a mano las guias de trabajo, te pueden
ayudar mientras elabores tu videojuego.

Antes de irnos, vamos a responder algunas
preguntas sobre la actividad del dia de hoy.
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Guia de trabajo 4.

EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA
ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

B
&

VHEHEN

Fecha: 21 de octubre de 2011 Equipo: Sexto Grado Tiempo previsto: 1 sesion

Obijetivos: Identificar elementos propios de los
videojuegos (historia, personajes, objetivos,
toma de decisiones, entre otros), a partir de la
manipulacién de videojuegos no comerciales.

Dindmica de trabajo: Inicialmente
responderemos las preguntas que puedan haber
surgido luego de la clase anterior,
posteriormente seguiremos las indicaciones que
aparecen en la guia impresa y realizaremos las
actividades propuestas. Al finalizar la sesion
responderemos las preguntas sobre el trabajo

realizado.

Instrucciones: Para la actividad del dia de hoy
debemos identificar los elementos que
caracterizan a luego

los videojuegos, para

evaluarlos de manera grupal.

Vamos a centrar nuestra revisidon en un grupo
de videojuegos experimentales - no comerciales
(no estan a la venta y son elaborados por
estudiantes) disponibles en la pagina de
Internet: gambit.mit.edu

En la parte de la derecha encontramos un
listado de juegos:

v e T -~ —

WELCOME TO GAMBITI

En el listado que aparece, entre todos los
juegos,
siguientes:

deberas escoger alguno de los

Woosh

Luego de haber escogido el juego tienes que
jugarlo durante 30 minutos (dile a tu profesor
que te preste unos audifonos para no molestar a
tus compaiieros). Mientras juegas de debes
responder las siguientes preguntas sobre el
juego:

1. ¢éCudles son los objetivos?
2. ¢Qué decisiones debes tomar?
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EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA
ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

B
&

VHEHEL

3. ¢Puedes obtener recompensas?

4. iSe vuelve mas interesante mientras lo
juegas?
¢ La dificultad cambia durante el juego?
¢Hay alguna historia detras?

7. éComo es el espacio en el que se
desarrolla el juego?

8. ¢Cuales son los personajes principales?

9. ¢Puedes saber el final, sin jugarlo todo?

10. ¢Qué te parecen los controles o la
manera de jugarlo?

Espera la sefial del profesor para iniciar la
discusién sobre los juegos, teniendo como base
las respuestas que diste a las 10 preguntas.
iA jugar!
A
TAntes de irnos, vamos a responder algunas J

preguntas sobre la actividad del dia de hoy.
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Guia de trabajo 5.

EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA

ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

Fecha: 28 de octubre de 2011 Equipo: Sexto Grado Tiempo previsto: 3 sesiones

Objetivos: Elaborar la historia que fundamenta
el videojuego a elaborar, a partir de la
identificar previa de elementos propios de los
videojuegos (historia, personajes, objetivos,
toma de decisiones, entre otros).

Dinamica de trabajo: Inicialmente
responderemos las preguntas que puedan haber
surgido luego de la clase anterior,
posteriormente seguiremos las indicaciones que
aparecen en la gufa impresa y realizaremos las
actividades propuestas. Al finalizar la sesion
responderemos las preguntas sobre el trabajo

realizado.

Instrucciones: El dia de hoy iniciaremos la
elaboracién de nuestro juego final, en el que
incluiremos
todas las cosas
interesantes que
hemos
aprendido sobre

los videos

juegos. Tendremos 3 jornadas de trabajo
seguidas para hacerlo, incluyendo la del dia de
hoy.

~ 3 La idea general es
_@\ ‘e...’ elaborar  videojuegos
\ / que podamos compartir
A ¥

con otros compafieros
o .
del colegio y con los
profesores que puedan
usarlos para explicar o presentar algunos temas
de la clase de ciencias.

Primera parte (28 de octubre) — La idea del
videojuego.

Ahora abre el programa de Microsoft Word,
escribe tu nombre completo y el grado. Ahora
debes escribir los siguientes elementos del

videojuego:

e Tema: debes escribir
sobre qué tema
relacionado con las
ciencias naturales se
tratara tu juego.

e Historia: debes esribir

de qué se trata tu videojuego, cual es el
objetivo y qué se debe hacer.

e Protagonistas: debes escribir qué
personajes intervienen en tu juego y cual
de ellos es el principal.

e Contexto: debes escribir en qué lugar se
desarrolla la historia de tu videojuego y
describir ese espacio.

e Herramientas o ayudas: debes escribir
cuales herramientas ayudaran a tu
personaje principal a conseguir el
objetivo que escribiste en la historia.

e Trampas o trucos: debes escribir que

trampas o] ’ @
-R0)
g

trucos extras
colocaras en el
juego  (atajos,

municion,
mejoras y cosas
por el estilo).

e Siper poderes o stiper enemigos: debes
escribir si en medio del juego planeas
hacer aparecer un stper enemigo o darle
a tu personaje principal super fuerza y
describir como serian.

e Puntaje: debes escribir como se ganara
puntos en tu juego, cdmo se perderan.

¢ Victoria o derrota: debes escribir cudndo
el jugador ganard el juego y cuando
perdera. De la misma manera debes
decir que aparecera en pantalla al ganar
o perder.
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Ahora que has
iniciado el trabajo
propiamente dicho de
elaboracion del
videojuego debes

-

guardar el archivo de Microsoft Word en tu
memoria usb y en la memoria usb del

profesor, para

poder recibir

recomendaciones y elaborar un super

videojuego.

Mucha suerte.

Antes de irnos, vamos a responder algunas
preguntas sobre la actividad del dia de hoy.
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Guia de trabajo 6.

EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA

ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

Fecha: 04 de noviembre de 2011 Equipo: Sexto Grado Tiempo previsto: 3 sesiones

Objetivos: Verificar los elementos incluidos en
la historia del videojuego e iniciar la
programacién con KODU.

Dinamica de trabajo: Inicialmente

responderemos las preguntas que puedan haber

surgido luego de la clase anterior,
posteriormente seguiremos las indicaciones que
aparecen en la guia impresa y realizaremos las
actividades propuestas. Al finalizar la sesion
responderemos las preguntas sobre el trabajo
realizado.

W DL Lt

o s Aswmavh

Instrucciones: El dia de hoy continuaremos con
la elaboracion de nuestro juego final, teniendo
en cuenta la historia que iniciamos la clase
anterior.

Segunda parte (04 de noviembre) — Verificacién
de la historia del videojuego e inicio de la
programacion.

Vamos leer
nuestra historia
y arreglar las
cosas que no
nos gusten. Los
estudiantes que
no alcanzaron la
clase anterior a
terminar la

historia deberan hacerlo (debe incluir el tema, la
historia, los protagonistas, el contexto, las
herramientas o ayudas, las trampas o trucos,

super poderes o stper enemigos, el puntaje y
las consideraciones de victoria o derrota).

Después de revisar nuestra historia, se la
compartimos a un compafiero para que la mire
y nos haga recomendaciones (cada uno recibe
una historia).

Luego de recibir las recomendaciones de los
compaiieros,
volvemos a
la historia y
verificamos
que incluya
las
sugerencias
que nos han
hecho y que consideremos importantes para
nuestro videojuego.

Ahora es tiempo de iniciar la programacién de
nuestro videojuego.

Recuerda que al iniciar es muy importante que
el contexto que planteaste en la historia se vea
reflejado en la pantalla, por lo que debes incluir
la mayor cantidad de componentes que le
permitan al jugador entrar en la historia que
escribiste (recuerda colocar bosques, rios,
mares, montafas, valles, incluso las piedras y
nubes).

om0 ot it
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Dependiendo del juego
que quieras realizar
puede que no sea
necesario establecer
combates o disparos. La
dinamica del juego puede estar definida por un
tiempo limite o por encontrar determinados

objetos antes que otro lo haga.

Es recomendable incluir en la
programacion del videojuego
opciones que hagan
interesante y variable la
participacion  del jugador,
puedes cambiar de ambientes
o mundos, inclusive de personajes en medio del

juego. Si no sabes como hacerlo, pregunta a tu
profesor.

Recuerda que puedes
verificar la programacion
que estas realizando, para
ajustar controles %
comportamiento de los

personajes.

La idea de la actividad de hoy, no es terminar el
videojuego, sino iniciar el trabajo de
programacién con base en la historia escrita, en
caso de que hagas modificaciones en el juego,
debes hacer las modificaciones en la historia
que has escrito en Word, ya que esta sera el
respaldo del trabajo creativo que estas
realizando. Puedes utilizar partes de la historia
en Word para colocar
la informacion que
aparece al inicio del
‘ﬂ %__ j;juego o en los glohos
=) _‘, e texto que
presentan los
personajes con los

que interactias.

Mucha suerte.

Antes de irnos, vamos a responder algunas
preguntas sobre la actividad del dia de hoy.

J
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Guia de trabajo 7.

EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS e \
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA
ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR
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Fecha: 11 de noviembre de 2011 Equipo: Sexto Grado Tiempo previsto: 3 sesiones

Objetivos: Evaluar entre compafieros las ¢Qué aspectos deberemos tener en cuenta al
historias plasmadas en los videojuegos y ajustar momento de revisar el juego de nuestro
la programacion correspondiente. compafiero?
f

Dinamica de trabajo: Inicialmente 1. Eltema == k
responderemos las preguntas que puedan haber 2. La historia
surgido luego de la clase anterior, 3. Los protagonistas e
posteriormente seguiremos las indicaciones que 4. El contexto
aparecen en la guia impresa y realizaremos las 5. Las herramientas o ayudas
actividades propuestas. Al finalizar la sesion 6. Las trampas o trucos
responderemos las preguntas sobre el trabajo 7. Super poderes o super enemigos
realizado. 8. El puntaje

9. Las consideraciones de victoria o

Instrucciones: El dia de hoy

derrota).
continuaremos con la
elaboracién de nuestro juego

final, teniendo en cuenta la
En el videojuego de

i,
i 7
1@%‘1@ nuestro compafiero hay
\“//

historia que iniciamos hace dos
clases y la programacion de la
clase anterior.

que tratar de responder las

- siguientes preguntas:

équé hay que hacery por qué?

Tercera parte (11 de noviembre) — Evaluacion 2. écomo lo voy a hacer y con qué
entre pares de la programacién realizada y herramientas o estrategias?
observaciones frente al videojuego. 3. écomo sé cuando gano o pierdo?

Primero ajustaremos la programacion de
nuestro videojuego durante la primera media

hora de clase, de 1:30 a 2:00, para eso Leidea devla-actividad

) de hoy, es terminar el
revisaremos lo que

. . videojuego ara
habiamos escrito en . J 2 s
B HISOHT ¥ 1B s socializarlo entre
———. I todos la  proxima
" clase del 18 de
clase anterior.

noviembre y recibir las recomendaciones finales
Luego a las 2:00 nos

sentaremos por

para la entrega.

parejas y compartiremos con nuestro Mucha suerte.
compaiiero el videojuego revisando la historia
que habiamos escrito en Word, 20 minutos uno
y 20 minutos otro, apuntando las observaciones Antes de irnos, vamos a responder algunasJ

que nos hagan preguntas sobre la actividad del dia de hoy.
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Guia de trabajo 8.

EQUIPO DE CREACION DE VIDEOJUEGOS
COLEGIO GIMNASIO CANTABRIA

ESPACIO DE FORMACION EXTRACURRICULAR

THEMEIEES

Fecha: 18 de noviembre de 2011 Equipo: Sexto Grado Tiempo previsto: 1 sesion

Objetivos: Socializar los videojuegos elaborados
y realizar |a entrega final al profesor.

Dindmica de trabajo: Inicialmente
responderemos las preguntas que puedan haber
surgido luego de la clase anterior,
posteriormente seguiremos las indicaciones que
aparecen en la guia impresa y realizaremos las
actividades propuestas. Al finalizar la sesion
responderemos las preguntas sobre el trabajo

realizado.

Instrucciones: En el dia de hoy terminamos el
espacio de trabajo extracurricular de creacion
de videojuegos y lo haremos con la presentacion
de los videojuegos elaborados y la
correspondiente entrega.

fr, En los primeros 30
E,‘ minutos de la clase
GD verificamos que
z ’Il nuestro videojuego se
ejecute tal y como lo
D habiamos planeado,
en caso de presentar

dificultades las comunicamos al profesor.

En la segunda parte de la clase procedemos a
presentar los videojuegos, para lo cual
entregamos nuestra memoria USB al profesor,
quien copiara el archivo en el computador para
proyectarlo con el videobeam.

Durante la
presentacion

debemos contar
la idea inicial con
la iniciamos el
proyecto, luego
el objetivo del

' ad 2
videojuego vy finalmente una pequefia
demostracion de jugabilidad. Escucharemos la
opinién de todos al respecto de cada juego.

Con esta actividad terminamos el curso de
creacién de videojuegos.

iFELICITACIONES, HAS INICADO EL CAMINO DE
LA PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS!

A

Antes de irnos, vamos a responder algunas
preguntas sobre la actividad del dia de hoy.
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Anexo 6. Plan de trabajo Secuencia Didactica

Fecha

Objetivos

SESION 1 -
Manejo del

SESION 2 -
Manejo del

PLAN DE TRABAJO - SECUENCIA’DIDACTICA
ESPACIO EXTRACURRICULAR DE CREACION DE VIDEOJUEGOS

SESION 3 -
Manejo del

programa Kodu programa Kodu programa Kodu
2

Septiembre 30

Reconocer los
componentes
para la creacion
de un
videojuego e
iniciar la
elaboracion de
un videojuego
basico con el
programa
KODU.

Ver actividades
en Guia de
trabajo 1.

Octubre 7

Identificar y
manipular
elementos
propios de los
videojuegos
asociados con
las condiciones
de éxito y
fracaso (ganar ¢
perder), junto
con el objetivo
0 “misién” a
cumplir.

Ver actividades
en Guia de
trabajo 2.

3

Octubre 14

Identificar y
manipular
elementos
propios de los
videojuegos
asociados con
el registro de
avances
(puntajes)
relacionados
con el logro
paulatino de los
objetivos
propuestos
(misién), junto
con la
construccion de
un contexto
particular.

Ver actividades
en Guia de
trabajo 3.

SESION 4 — SESION5—-  SESION6-  SESION 7 —
Elaboracion de Elaboracion de Elaboracion de Elaboracion de
un videojuego un videojuego un videojuego un videojuego

con el con el con el con el
programa Kodu programa Kodu programa Kodu programa Kodu
1 2 3 4
Octubre 21 Octubre 28 Noviembre 4  Noviembre 11
Identificar Elaborar la Verificar los Evaluar entre
elementos historia que elementos compafieros las
propios de los fundamenta el incluidos enla historias
videojuegos videojuego a historia del plasmadas en
(historia, elaborar, a videojuego e los videojuegos
personajes, partir de la iniciar la y ajustar la
objetivos, toma identificar programacién  programacion
de decisiones, previa de con KODU. correspondiente
entre otros), a elementos Ver actividades .
partir de la propios de los en Guia de Ver actividades
manipulacién  videojuegos trabajo 6. en Guia de
de videojuegos (historia, trabajo 7.
no comerciales. personajes,

Ver actividades
en Guia de
trabajo 4.

objetivos, toma
de decisiones,
entre otros).
Ver actividades
en Guia de
trabajo 5.

SESION 8 —
Socializaciéon
de productos —
Videojuegos
elaborados

Noviembre 14-
18
Socializar los
videojuegos
elaborados y
realizar la
entrega final al
docente.
Ver actividades
en Guia de
trabajo 8.
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Fecha

Septiembre 30

Octubre 7

Octubre 14

Octubre 21

Octubre 28

Noviembre 4

Noviembre 11

Noviembre 14-
18

Instrumentos a
aplicar para
recoleccion de
informacion

Primera Fase - Operativa

Grabacion en

Registro en

Grabacion en
video de la
jornada de
trabajo.
Registro en
Diario de
Campo

Grabacion en
video de la
jornada de
trabajo.
Registro en
Diario de
Campo

Grabacion en
video de la
jornada de
trabajo.
Registro en
Diario de
Campo

Grabacion en
video de la
jornada de
trabajo.
Registro en
Diario de
Campo

Segunda Fase - Fundamentacion

Grabacion en
video de la
jornada de
trabajo.
Registro en
Diario de
Campo

Grabacion en
video de la
jornada de
trabajo.
Registro en
Diario de
Campo

Tercera Fase - Socializacion

Grabacion en
video de la
jornada de
trabajo.
Registro en
Diario de
Campo
Entrevista
estructurada
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Anexo7. Listado de videojuegos elaborados por lostadiantes con el lenguaje KODU.

Nombre del videojuego = 12 L AefETEulE 7
Carrera neuronal Andrés Felipe Zuluaga http://lyoutu.be/RWU711Uviyg
Carrera por respirar Santiago Rincén Gutiérrez http://youtu.be/P-Zx1gGh5EM
Fecundacién Pablo Vélez Tovar http://youtu.be/uLgO3UAzGoM
Guardian Blanco Juan Esteban Martinez Hoyos | http://youtu.be/VIiwlgpUrFWk
Hunter Fish Santiago Ramirez Tamayo http://youtu.be/vFe_7TB7hfw
Infeccién David Vallejo Ramirez http://youtu.be/DxLBy3c2dF4
Mimetik José Fernando Lépez Sdnchez | http://youtu.be/UgDKGSeqdr0
MlSlonTF(QJ?t[lJJrgo:uccmn Mateo Gémez Rios http://youtu.be/US_X5kohNXI
Multiplicacién Viral David Sarmiento Lamadrid http://youtu.be/tFvcp42nTWw
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