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La creacion de videojuegos en ciencias naturales
y la competencia para resolver problemas®

Cartul Vargas Torres**

Resumen

Introduccion. Esta investigacion tuvo como
propdsito el disefio y exploracion de una secuencia
didactica asociada con la competencia para
resolver problemas. Dicha secuencia se baso en la
creacion de videojuegos por parte de estudiantes,
como estrategia educativa para apoyar el proceso
formativo centrado en competencias propias
de las ciencias naturales, particularmente en la
competencia para resolver problemas. Objetivo.
Durante la secuencia didactica se implemento
el lenguaje de programacion KODU, el cual
fue utilizado en espacios extracurriculares con
estudiantes de sexto grado del Colegio Gimnasio
Cantabria, en el Municipio de La Estrella- Antioquia.
Materiales y métodos. Se recopild informacion
sobre la implementacién de la secuencia, mediante
registros en video, anotaciones en diario de campo y
entrevistas a los estudiantes. Se evaluaron, ademas,
indicadores asociados a la competencia para
resolver problemas, en los videojuegos elaborados.
Resultados. Los resultados obtenidos respaldan
la idea de utilizar la creacion de videojuegos como
estrategia didactica, para apoyar el desarrollo y
consolidacién de competencias, en tanto pudieron
evidenciarse en los videojuegos elaborados, todos
los indicadores asociados con la competencia para
resolver problemas (identificacion de problemas,
acumulacién de informacion asociada, seguimiento
de procedimiento légico para identificar causas
de los problemas, presentacién de alternativas
de solucién y ejecuciéon de alternativas). De igual
manera, la secuencia didactica resultdé funcional
para los espacios fisicos y los periodos académicos.
Conclusion. Las evidencias permiten proyectar un
espacio de integracion curricular de la estrategia de
creacion de videojuegos con otras competencias

diferentes y complementarias a la resolucion de
problemas (pensamiento analitico, pensamiento
sistémico, pensamiento creativo, entre otras).

Palabras clave: creacion de videojuegos,
competencia para resolver problemas, secuencia
didactica.

Creation of video games in natural sciences
and the competency to solve problems

Abstract

Introduction. This research work is intended to
design and explore a didactic sequence associated to
the competence to solve problems. Such sequence
was based on the creation of video games made
by students, as an educative strategy to support
the formative process focused on competencies
related to natural sciences, particularly with that
of problem solving. Objective. During the didactic
sequence the KODU programming language was
implemented, using it in extracurricular spaces
with sixth grade students from Colegio Gimnasio
Cantabria, in La Estrella, Antioquia. Materials and
methods. Information based on the sequence’s
implementation was collected, by means of video,
a field diary and interviews to the students. Other
indicators associated to the competency to solve
problems were also assessed in the video games
developed. Results. The results obtained support the
idea of creating video games as a didactic strategy,
thus supporting the development and consolidation
of competencies as it could be demonstrated in the
video games developed, with all of the indicators
related to solve problems (identification of problems,
accumulation of data associated a logical procedure
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to identify the causes of the problems, proposition
of solution and execution of the alternatives). The
didactic sequence was also functional for the physical
spaces and the academic periods. Conclusion.
The evidences allow the projection of a curricular
integration space for the strategy of creating video
games with other different competencies that
are complementary to the solution of problems
(analytical thinking, systemic thinking, and creative
thinking, among others).

Key words: video game creation, problem solving
competency, didactic sequence.

A criagao de videogames em ciéncias naturais
e a competéncia para resolver problemas

Resumo

Introdugao. Esta investigacao teve como propésito
o desenho e exploragdo de uma sequéncia
didatica s6cia com a competéncia para resolver
problemas. Dita sequéncia se baseou na criagao
de videogames por parte de estudantes, como
estratégia educativa para apoiar o processo
formativo centrado em competéncias proprias das
ciéncias naturais, particularmente na competéncia
para resolver problemas. Objetivo. Durante a
sequéncia didatica se implementou a linguagem de
programacédo KODU, o qual foi utilizado em espagos

extracurriculares com estudantes de sexto grau do
Colégio Ginasio Cantabria, no Municipio da Estrela-
Antioquia. Materiais e métodos. Recopilou-se
informacao sobre a implementagcdo da sequéncia,
mediante registos em video, anotagdes em diario de
campo e entrevistas aos estudantes. Avaliaram-se,
ademais, indicadores socios a concorréncia para
resolver problemas, nos videogames elaborados.
Resultados. Os resultados obtidos respaldam a
ideia de utilizar a criagdo de videogames como
estratégia didatica, para apoiar o desenvolvimento
e consolidagao de competéncias, em tanto puderam
evidenciar nos videogames elaborados, todos os
indicadores associados com a competéncia para
resolver problemas (identificagdo de problemas,
acumulagdo de informagéo associada, seguimento
de procedimento légico para identificar causas
dos problemas, apresentacdo de alternativas de
solugdo e execucdo de alternativas). Do mesmo
modo, a sequéncia didatica resultou funcional para
0s espagos fisicos e os periodos académicos.
Conclusdo. As evidéncias permitem projetar um
espaco de integracdo curricular da estratégia de
criagdo de videogames com outras competéncias
diferentes e complementares a resolugcdo de
problemas (pensamento analitico, pensamento
sistémico, pensamento criativo, entre outras).

Palavras chave: criagdo de videogames,
competéncia para resolver problemas, sequéncia
didatica.

Introduccion

Con laidea de superar la vision tradicional de los
procesos educativos en Colombia, en los que
se privilegia la transmision y memorizacion de
contenidos, el Ministerio de Educacion Nacional
(MEN), desde la década de los noventa, ha
estado formulando y divulgando un conjunto de
lineamientos curriculares y estandares basicos
de competencias como una apuesta formativa
orientada a la comprension y uso efectivo de
los conocimientos segun el contexto (Ministerio
de Educacion Nacional, 1998, 5; Ministerio de
Educacion Nacional, 2006, 8-9).

El enfoque establecido para orientar dichos
procesos educativos busca desarrollar en los
estudiantes un conjunto de competencias,
de complejidad y especializacion creciente, a
medida que pasan a niveles superiores en el
sistema educativo. En este marco de referencia

se reconoce una competencia como “saber
hacer en situaciones concretas que requieren
la aplicaciéon creativa, flexible y responsable
de conocimientos, habilidades y actitudes”
(Ministerio de Educacion Nacional, 2006, 12).

Para el caso de las ciencias (sociales y
naturales), este saber hacer, planteado en
los Estandares basicos de competencias en
ciencias, pretende favorecer la formacion de los
nifos, jévenes y adolescentes como ciudadanos
con capacidades para observar y analizar lo que
sucede a su alrededor, para buscar soluciones
a los problemas identificados en su entorno,
mediante el uso adecuado de los conocimientos
cientificos disponibles (Ministerio de Educacion
Nacional, 2006, 96-97).

Sin embargo, mas alla de la intencion que
pudiera acompafar estas orientaciones, la
curiosidad y animo exploratorio (visibles en los

La creacién de videojuegos en ciencias naturales y la competencia para resolver problemas 67



primeros afios de escolaridad) disminuyen con
el tiempo, situacion que es reforzada, entre
otros factores, por actividades y estrategias
didacticas con poca o ninguna trascendencia
para los estudiantes. En este sentido, hoy
en dia encontramos en buena parte de
nuestras instituciones educativas entornos
de aprendizaje centrados en el docente, que
no favorecen el desarrollo de las habilidades
y competencias propuestas. En su lugar se
deberia propender por establecer y fortalecer
entornos de aprendizaje centrados en el
estudiante.

Se plantea, entonces, la necesidad de
implementar practicas de aula disefiadas para
dar cabida a nuevos estilos de aprendizaje,
que a diferencia de las clases tradicionales
basadas en la repeticion y memorizacion
de datos, apoyen la realizacion de clases
fundamentadas en la discusion, que permitan
la consolidacién del trabajo en equipo, el
aprendizaje experiencial y una mayor expresion
individual de los estudiantes (Barnes, Marateo
& Ferris, 2007, 2), esto es, ambientes de
aprendizajes efectivos.

En este sentido, los videojuegos pueden
constituirse en ambientes de aprendizaje
efectivos, mas alla de su naturaleza divertida,
como lo plantean Annetta, Murray, Laird,
Bohr y Park (2006, 16-17), Freitas & Maharg
(2011, 17-19), Honey & Hilton (2011, 19-20),
Oblinguer (2006, 2-3) y Pindado (2005, 64-
65), debido a las caracteristicas particulares
que poseen, entre las que podemos senalar la
capacidad inmersiva, claridad de objetivos, la
toma de decisiones, capacidad de adaptacion
al usuario segun su destreza, facilidad para
aprender el manejo, inclusién de procesos
exploratorios, entre otras.

Si bien la exploracion del uso educativo e
intencionado de los videojuegos presenta
algunas brechas (aparentemente insalvables)
ancladas en viejas controversias, que no
permiten visualizarlos en espacios educativos
tradicionales como poderosas alternativas
pedagodgicas y didacticas (Oblinger, 2006,
1), en los ultimos afos se ha adelantado
una buena cantidad de trabajos tendentes a
ilustrar el potencial de uso intencionado de los

videojuegos en diferentes espacios formativos
(Kirriemuir & McFarlane, 2004), tendencia
denominada Digital Game-Based Learning
“aprendizaje Basado en Juegos Digitales”
(Eck, 2006, 17) y mas recientemente Game-
Based Learning (Felicia, 2013, xxiii-xxiv; Malliet
& Martens, 2010, 206-207).

La creacion de videojuegos, por parte de los
estudiantes, es un aspecto asociado con el
Game-Based Learning que recientemente
ha cobrado trascendencia con iniciativas
institucionales como Educate to Innovate del
Gobierno norteamericano (The White House, s.
f.) y en el afio 2009 con su programa National
STEM Video Game Challenge (National STEM
Video Game Challenge, s. f.), en el que se
identifica el proceso de creacion de videojuegos
no solo como algo divertido, sino como una
estrategia que puede ayudar a desarrollar
habilidades como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y el disefio creativo. Sin
embargo, hace falta evidencia empirica sobre el
proceso de implementacion mismo.

En este orden de ideas, este trabajo de
investigacion se orienté al disefio y exploracion
de una secuencia didactica asociada a
la competencia para resolver problemas.
Esta secuencia se basd en la creacion de
videojuegos por parte de los estudiantes, como
una estrategia educativa para apoyar el proceso
formativo centrado en competencias propias
de las ciencias naturales, particularmente en
la competencia para resolver problemas, de
acuerdo con las intenciones y directrices de la
politica educativa nacional.

Materiales y métodos

Esta investigacion tuvo un alcance exploratorio,
y se inscribio en la perspectiva de investigacion
no experimental, con un disefio transeccional
descriptivo. El estudio adelantado se desarrollé
bajo un enfoque mixto, cualitativo-dominante para
la descripcion del proceso de implementacion
de la secuencia didactica, atendiendo Ila
caracterizacion presentada por Hernandez,
Fernandez y Baptista (2006, 208-211).

El grupo de sujetos participantes estuvo
conformado por un total de 9 jovenes de
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sexo masculino, con edades entre los 10 y 11
anos, estudiantes de sexto grado del Colegio
Gimnasio Cantabria, en el municipio de La
Estrella, departamento de Antioquia, quienes
desarrollaron las actividades de disefio y
elaboracién de videojuegos en espacios
extracurriculares’ de wuna hora y media
establecidos por la institucion, una vez a la
semana, durante el ultimo periodo académico
del afo lectivo 2011.

Para la creacion de los videojuegos por parte
de los estudiantes, se utilizé la herramienta
de programacion KODU (KODU-Game Lab,
s. f.) desarrollada por FUSE Labs (Microsoft
Research FUSE Labs-Home Page, s. f). Esta
herramienta corresponde a un lenguaje de
programacion visual hecho especificamente
paralacreaciéndevideojuegos, queproporciona
opciones sencillas de manipulacién para crear
entornos elaborados en tercera dimension.
La programaciéon de KODU (orientada a
objetos) consiste en la seleccion de cuadros
que describen una condicion (WHEN) y una
accion (DO), que favorece la creacion narrativa
al orientar a los usuarios en la creacion de
historias interactivas (Stolee & Fristoe, 2011).

Instrumentos
Enfoque cualitativo

Para recopilar informacion sobre los aspectos
de interés a identificar en la secuencia didactica
se utilizaron los siguientes instrumentos:

« Grabaciones en video de cada una de las
sesiones de trabajo.

» Diario de campo de cada sesion de trabajo.

» Entrevistas semiestructuradas individuales
a algunos de los estudiantes

Enfoque cuantitativo

Matriz valorativa para
elaborados

los videojuegos

De manera posterior a la implementacion de la
estrategia didactica, se realizaron evaluaciones

de los videojuegos elaborados por los
estudiantes, utilizando una matriz valorativa
con los indicadores propios de la competencia
para resolver problemas (Villa & Poblete, 2007,
139-145), a saber:

» Indicador 1. Identificacion de los problemas.

* Indicador 2. Acumulacién de informacion
asociada con los problemas.

* Indicador 3. Seguimiento de un procedi-
miento légico para identificar las causas de
los problemas.

* Indicador 4. Presentacion de alternativas
para solucionar los problemas.

* Indicador 5. Ejecucién de alternativas para
solucionar los problemas.

Los indicadores contaron con tres descriptores
cada uno; no se identifica (puntuacién de 0), se
identifica con dificultad (puntuacién de 1), y se
identifica con facilidad (puntuacion de 2). Estas
evaluaciones estuvieron a cargo de 3 docentes
expertos en integracion de TIC en el aula, con
la intencién de evidenciar elementos asociados
con la competencia para resolver problemas.

Analisis de la informacion

Parala construccion del componente cualitativo,
correspondiente a la implementacién de la
secuencia didactica, se adelantd un trabajo
descriptivo de cada categoria, asociada
con los componentes principales de una
secuencia didactica. Este trabajo descriptivo
se fundamentd en la informacién obtenida de
las grabaciones en video, el diario de campo y
las entrevistas.

De otra parte, la relacién entre los videojuegos
elaborados y los componentes propios de
la competencia para resolver problemas
requirid de la implementacion de un analisis
exploratorio de datos (Alvarez, 1999). Este
analisis se fundamentd en la representacién
de matrices de los datos obtenidos y analisis
de correspondencias. El método implementado
corresponde al analisis de factores. Este
método estadistico multivariado sirve para
determinar el numero y la naturaleza de un

1  Espacios de trabajo con los estudiantes, posteriores a la jornada académica regular.
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grupo de constructos subyacentes en un
conjunto de mediciones (Hernandez et al.,
2006, 442).

Resultados y discusion

Componente cualitativo-Descripcién de la
secuencia didactica (categorias)

Atendiendo la necesidad de contar con un
sistema categorial que orientara el proceso
descriptivo, se identific6 una serie de
categorias derivadas de la secuencia didactica
y de los distintos componentes a considerar
para su adecuada implementacion (Tobdn,
Pimienta & Garcia, 2010, 22). Las categorias
seleccionadas fueron:

* Problema significativo del contexto.

* Actividades de aprendizaje.

« Actividades de evaluacion.

* Momentos de autorregulacion del aprendizaje.

* Recursos.
* Problema significativo del contexto

Al respecto del “problema significativo del
contexto”, la oferta mediatica disponible en el
cine,enlatelevisionyenlos mismos videojuegos
comerciales permiti6 un acercamiento a
una amplia y variada tematica asociada
con las ciencias naturales, lo que facilitd la
identificacion de problemas significativos del
contexto que resultaran interesantes para los
estudiantes y que pudieran plasmarse en los
videojuegos elaborados por ellos mismos.

Asi, los videojuegos elaborados durante la
secuencia didactica presentaron una diversidad
detépicos propios del trabajo académico regular
para esta area (requerimientos reproductivos,
dinamica respiratoria, temporalidad del
impulso nervioso, velocidad de respuesta del
sistema inmune, requerimientos alimenticios,
competencia interespecifica y estrategias de
proteccion ante predacion), diversidad que
va en contravia con la posible idea de que
solo algunos problemas significativos del
contexto propio de las ciencias naturales (y sus
contenidos especificos) pueden asociarse con
videojuegos en el aula.

e Actividades de aprendizaje

Respecto de las “actividades de aprendizaje”,
es importante resaltar la disponibilidad de
un derrotero con informacion detallada de
los pasos y momentos de cada sesion de
trabajo. Esta guia facilité la realizaciéon de las
actividades a cargo de los estudiantes, como
ellos mismos lo manifestaron al reconocerlas
como una actividad importante de la secuencia
didactica, articulando cada una de las sesiones
de trabajo durante el periodo académico.
Asimismo, el proceso de programacion en
el lenguaje KODU permiti6 una validacion
inmediata del codigo de programacion
propuesto, acorde con la historia elaborada y
el problema significativo del contexto escogido.

De este modo, se tiene que las actividades
de aprendizaje, de la secuencia didactica,
fueron concatenadas, como lo plantean
Tobdn, Pimienta y Garcia (2010, 74), en tanto
que respondieron a una organizaciéon por
momentos, de acuerdo con el proceso mismo
de creacion de los videojuegos.

¢ Actividades de evaluacion

Respecto de las “actividades de evaluacion”,
se encontré que en la medida que el objetivo
de la accion evaluadora estuvo centrado en el
desempefioy elaboracion del videojuego, antes
que en la repeticion memoristica de pasos o
definiciones asociadas con el proceso creativo,
los estudiantes pudieron encontrar en sus
pares los mejores evaluadores, dinamizando
permanentemente las sesiones de trabajo y
desprovistos de cualquier predisposicion entre
ellos.

Debido a la facilidad que ofrece el lenguaje de
programacion KODU, como herramienta de
programacion, fue posible para los estudiantes
visualizar las modificaciones incluidas en el
codigo programado, y hacer una verificacion
permanente frente a la presencia de los
indicadores asociados con la resolucion de
problemas, esto es, identificacion del
problema, acumulacion de informacion
asociada, seguimiento de un procedimiento
I6gico para identificar las causas del problema,
presentacion de alternativas para solucionar el
problema y ejecucién de dichas alternativas.
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e Autorregulacion del aprendizaje

Respecto de la “autorregulacion  del
aprendizaje”, se encontré que las actividades
autorreguladoras orientadas a la tarea de
disefo y elaboracion de los videojuegos, y
que resultaron favorecidas con la metodologia
empleada, fueron:

» Buscar y subrayar las ideas principales en
las guias de trabajo.

+ Leer atentamente las guias de trabajo, junto
con la observacion de los videoturiales del
programa KODU.

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

* Memorizar y repetir los procedimientos de
programacion.

* Expresar oralmente los resultados

obtenidos.

* Consultar y discutir con los pares sobre
la tarea de disefio y elaboracion del
videojuego.

e Buscar informacién adicional a Ia
suministrada en las guias de trabajo.

* Explicar a informacion

consultada.

los pares la

En general, estas actividades autorreguladoras
permitieron a los estudiantes reflexionar
sobre su desempefio y mejorarlo, situaciéon
congruente con el planteamiento de Tobdn,
Pimienta y Garcia (2010, 81). Dichas mejoras
y avances fueron finalmente materializados
en el producto creativo de los estudiantes, el
videojuego.

¢ Recursos

De acuerdo con la informacién recopilada en
los tres instrumentos (grabaciones en video,
diario de campo y entrevistas), respecto de
los “recursos”, se observé que, en general,
la disponibilidad de recursos (sala de
sistemas, computador y memoria USB de 4
gigabytes para cada uno de los estudiantes,
computadores actualizados, conexion de
banda ancha, proyector de video, entre otros)
permitio el desarrollo de la secuencia didactica
sin mayor contratiempo. Esta condicion de
disponibilidad de recursos es consistente

con el planteamiento de Tobdn, Pimienta y
Garcia (2010, 82), en la medida que el tipo
de actividades propuestas para la secuencia
didactica determinan el tipo de recursos con
que se debe contar o que se deben gestionar.

De igual manera, la pertinencia del lenguaje
de programacion KODU para el disefio y
elaboracién de los videojuegos fue considerada
por los estudiantes como la mejor alternativa
para la creacion de videojuegos, al compararla
con otras opciones gratuitas de programacién
disponibles en Internet, sefalando su facilidad
de manejo.

Componente cuantitativo. Indicadores de la
competencia para resolver problemas

Al finalizar la secuencia didactica se
presentaron 9 videojuegos completamente
funcionales. Cada estudiante disefid y elabor6
un videojuego, luego de escoger un problema
significativo del contexto, asociado con
las ciencias naturales. Se puede observar
una muestra en video de cada uno de los
videojuegos en el enlace https://www.youtube.
com/playlist?list=PLqSIwWsModznes9olyKBsr
WxytiMZHRTL.

De acuerdo con la informacién obtenida, no se
presenta una valoracién homogénea por parte
de los docentes expertos en los indicadores
de los videojuegos elaborados. Los valores
promedio obtenidos para cada indicador se
presentan en la tabla 1.

Los resultados del analisis de factores se
presentan en la tabla 2, con el total de la
variancia explicada.

Método de extraccion: analisis de componentes
principales

En esta tabla anterior se puede apreciar
que los componentes con mayor peso en el
analisis corresponden a los indicadores 1y 2:
identificacion de los problemas o situaciones
problema y acumulaciéon de informacién
asociada con los problemas o situaciones
problemas, respectivamente. Esta situacion
es congruente con el criterio de avance
para un nivel de dominio demostrativo de la
competencia para resolver problemas, como

La creacion de videojuegos en ciencias naturales y la competencia para resolver problemas 71



condiciones previas y necesarias para abordar
los problemas o situaciones problemas. Como
plantean Villa y Poblete (2007, 139):

Para proceder a abordar adecuadamente
los problemas, primero hay que identificarlos

como

tales,

tener

conciencia de esa

disfuncion, desfase o diferencia. Hay que
apelar a conocimientos diversos, hay que
relacionar saberes procedentes de campos
diferentes, hay que poner a punto relaciones
nuevas entre situaciones pasadas.

Tabla 1. Valores promedio por indicador valorado

Indicador 2.
Acumulacién
de informacién
asociada con los
problemas.

Indicador 1.
Identificacion de
los problemas

Indicador 3.
Seguimiento de
un procedimiento
l6gico para identificar
las causas de los
problemas

Indicador 4.
Presentacion de
alternativas para

solucionar los
problemas

Indicador 5.
Ejecucion de
alternativas para
solucionar los
problemas

Valor Promedio 1,93 1,85

1,70

1,74

1,70

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 2. Total de varianza explicada para los componentes (indicadores),

con énfasis en los que presentan mayor porcentaje de varianza

Descriptor Initial Eigenvalues e Sun.15 il el Sum§ o
Squared Loadings Squared Loadings
% of  [Cumulative % of Cumulative % of Cumulative

Component| Total Variance % Total Variance % Total Variance %

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

Fuente: elaboracion propia.

En el analisis de correspondencia se encontrd
que las asociaciones que presentaron mayor
significancia fueron entre los indicadores
2y 3, 3y4, junto con 1y 5, esto es, se
presentan asociaciones significativas entre
la identificacién del problema y la ejecucion
de alternativas para su solucion (indicadores
1y 5); de igual manera, entre el seguimiento
de un procedimiento légico para identificar
las causas del problema y la presentacion de
alternativas para solucionarlo (indicadores
3 y 4), y finalmente, entre la acumulaciéon de
informacion asociada con el problema y el
seguimiento de un procedimiento légico para
identificar sus causas (indicadores 2 y 3).

A este respecto, es importante sefialar que

cada estudiante presentd un videojuego
particular con tematicas y procedimientos
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diferentes, por lo que es entendible que no se
presenten asociaciones homogéneas entre
los indicadores evaluados, con valoraciones
que favorecieron a los indicadores en los
videojuegos con estructura y disefio menos
complejo.

En cuanto a los componentes propios de la
competencia para resolver problemas, que
pueden encontrarse en videojuegos creados
por los estudiantes (indicadores 1, 2, 3, 4, 5), se
debe resaltar que todos estuvieron presentes
en las valoraciones realizadas por los docentes
expertos, situacion que, en conjunto con los
resultados de la secuencia didactica, apoya la
pertinencia de este tipo de alternativas didacticas.

del
junto

En este sentido, la identificacion
problema significativo del contexto,
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con la acumulacion de informacion asociada
fueron los indicadores que recibieron mayor
valoracion por parte de los docentes que
evaluaron los videojuegos elaborados por
los estudiantes, situacion significativa en la
medida que corresponde a un nivel de dominio
primario o demostrativo de la competencia,
lo que implica proyectar que secuencias
didacticas posteriores pueden orientarse a la
consolidacion de dominios superiores.

Conclusiones

La presente investigacion permitié el abordaje
intencionado de actividades educativas
poco habituales en el aula promedio de las
instituciones educativas de nuestro contexto
local. Estas actividades estuvieron orientadas
al desarrollo y consolidaciéon de competencias,
especificamente a la resolucion de problemas,
utilizando como medio un entorno familiar
a los estudiantes como son los videojuegos
que, gracias a los resultados encontrados
luego de la implementacion de la secuencia
didactica, validan la implementacion de este
tipo de estrategias en el entorno escolar, que
tradicionalmente ha mantenido la distancia con
la experiencia de uso y creacién de videojuegos
en el aula.

En este sentido, la informacién colectada
en esta investigacion permite validar la
implementacion de una secuencia didactica
orientada a la competencia para resolver
problemas y apoyada en la creacion de
videojuegos elaborados por estudiantes,
en la medida que los tiempos establecidos
para su ejecucion (un periodo académico),
junto con los distintos componentes que la
conforman (problema significativo del contexto,
actividades de aprendizaje, actividades de
evaluacion, autorregulacion del aprendizaje y
recursos) fueron desarrollados en un espacio
educativo real, con un grupo de estudiantes,
sin conocimientos previos en el proceso de
disefio y elaboracion de videojuegos.

En este sentido, con la identificacion de otras
competencias genéricas instrumentales
(pensamiento analitico, pensamiento sistémico,
pensamiento creativo, entre otras), durante
la ejecucion de la secuencia didactica v,

especialmente, en los videojuegos elaborados
por los estudiantes, se abre un amplio panorama
de investigaciones tendentes a establecer
relaciones puntuales entre las distintas
competencias (con sus correspondientes
indicadores) y el proceso de creacion de
videojuegos, con los estudiantes como autores.

Finalmente, de acuerdo con la valoracion
realizada por los docentes expertos, fue
posible establecer la presencia de los cinco
indicadores asociados con la competencia
para resolver problemas (identificacion de
problemas, acumulacion de informacién
asociada, seguimiento de procedimiento logico
para identificar causas de los problemas,
presentacion de alternativas de solucién y
ejecucion de alternativas), en los distintos
videojuegos  elaborados, situacion  que
responde a la intencion exploratoria de este
estudio, en tanto allanaria la proyeccion y
ejecucion de estudios mas detallados sobre
correlaciones entre indicadores o impactos
diferenciados de los mismos en procesos de
disefo y creacion de videojuegos.
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