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PRESENTACION

La educacién en ciencias, en particular lo respectivo a la ensefianza de las cien-
cias, acude a una diversidad de recursos educativos, curriculares y didacticos,
algunos de ellos impresos (libros de texto), audiovisuales (videos y DVD), me-
diados por computador (simuladores, animaciones, entre otros), multimedios
digitales (programas, aplicaciones, videojuegos comerciales y educativos). En
el caso de los videojuegos existen argumentos en contra que cuestionan su
uso, enfocdndose en factores asociados con la adiccién y la pérdida de tiempo,
y otros a favor, apoyando su uso haciendo énfasis en la creatividad, el desarro-
llo de habilidades y el aprendizaje (Massa, 2017).

En lo que respecta a este libro, que estd basado en el proyecto de investi-
gacién “"Competencias digitales promovidas a través de videojuegos educati-
vos utilizados en la ensefianza de las ciencias™. Se orienta hacia la importancia
que tienen los recursos digitales multimedia en la ensefanza de las ciencias.
En este sentido, es fundamental destacar que los videojuegos tienen un va-
lor preponderante en los procesos de la actividad educativa. Investigaciones
como las de Cabrera (2013), Lacasa et al. (2010), Lépez y Rodriguez (2016) han
determinado que los videojuegos pueden ser utilizados como instrumentos de
aprendizaje, para la ensefianza de contenidos especificos y para el entreteni-
miento.

Gros Salvat (2009) y Chipia Lobo (2014) identificaron que los videojuegos
educativos tienen un potencial social mediante el cual se aprenden habitos
saludables de alimentacidn, conocimiento de entornos histéricos y culturales,
medio ambiente. En lo que respecta a esta investigacién, fue de gran interés
centrar la atencién especificamente en este tipo de recursos en la enseifanza
de las ciencias porque bajo una orientacién adecuada fomenta el trabajo co-
lectivo, la interpretacion, el desarrollo de competencias y despierta el interés
en profundizar en tematicas de diversa indole, integra aspectos multimedia,
simulaciones, animaciones, es decir, es dindmico, atrayente e interactivo para
quienes los utilizan (Abella y Garcia, 2010; Gros Salvat, 2000; Sdnchez, 2013).
Algunos ejemplos que se pueden destacar:

! Proyecto de investigacién financiado por la Universidad del Valle, Cl 5309.



https://www.zotero.org/google-docs/?BWgkzb

«  Wired desarrollado por Diarmid Campbell, es
un videojuego educativo de plataformas con un
fuerte elemento de historia que también ense-
fa los fundamentos de la electricidad. El juego
ensefa los conceptos fisicos a un nivel intui-
tivo y permite a las personas resolver algunos
problemas que requieren estos conceptos. La
mecanica del rompecabezas se basa en un mo-
delo preciso de cdmo se comporta la electrici-
dad a medida que avanzas en el juego (https://
wiredthegame.com).

«  Bond Breaker 2.0 desarrollado a partir de una
colaboracién entre cientificos en el centro de
investigacién CaSTL y el estudio independiente
TestTubeGames. Es un videojuego educativo
en el cual se manipulan los protones, las molé-
culas, la luz del laser, y que permite al usuario
resolver niveles desafiantes sin la necesidad de
informacién previa, es sencillo de utilizar y esta
disponible en varias plataformas (https://test-
tubegames.com/bondbreaker.html).

«  EteRNA disefiado por Adrien Treuille, de la
Universidad Carnegie Mellon, y Rhiju Das, de
la Universidad Stanford, es un juego de rom-
pecabezas, el cual contiene multitud de tareas
computacionalmente desafiantes sobre el di-
sefio de ARN vy la prediccién de la estructura.
Es un videojuego que permite a los usuarios la
solucién de problemas cotidianos teniendo en
cuenta sus opiniones, un ejemplo de ello es la
creacién de nuevas moléculas. El juego le faci-
lita al usuario aprender a partir de su interés,
ademas tiene las opciones de chat y enlaces
con otras investigaciones que permiten el flujo,
la busqueda y anélisis de la informacién (ht-
tps://eternagame.org).

La eficacia de su uso en el aula de clases de-
pendera de la preparacién de las actividades edu-
cativas y de la mediacién del docente, ademas de la
evaluacioén preliminar que el docente logre efectuar
sobre los videojuegos para determinar sus poten-
cialidades y limitaciones para el cumplimiento de
los propésitos educativos. Por un lado, el uso de los
videojuegos educativos puede utilizarse para pre-
sentar contenidos, identificar problemas, estable-
cer soluciones, esto promoverd en los estudiantes
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capacidades para representar, demostrar, descri-
bir, ejemplificar y clarificar informacién, ademas,
si el profesor lo considera preponderante, podran
utilizarse para desarrollar competencias digitales
(resolucién de problemas, bisqueda y filtrado de
informacién, navegacioén, datos y contenido digital,
derechos de autor y licencias, proteccion de da-
tos personales e identidad digital y técnicos, entre
otras) que les permitan a los estudiantes identificar
los contenidos Utiles y necesarios para la actividad
que estan realizando, que a la postre servird para
potenciar en ellos competencias de pensamiento
cientifico entre las cuales se destacan la justifica-
cion, la argumentacion, la explicacion, la definicién
y la descripcidn. Por otro lado, aunque existe el ima-
ginario de que los videojuegos por llevar el término
educativo tienden a ser aburridos y se distancian de
los comerciales, es necesario empezar a cambiar
esto, para ello, es fundamental iniciar investigacio-
nes que se enfoquen en determinar los componen-
tes que hacen parte del videojuego.

La estructura de este libro estd basada en cua-
tro capitulos, directamente relacionados con el pro-
pésito de fundamentar e ilustrar el proceso tedrico
y metodolégico de incorporar pedagdgicamente
los videojuegos educativos en la ensefianza de las
ciencias para promover el desarrollo de compe-
tencias digitales en los estudiantes. En ese senti-
do, en el capitulo 1 se presenta la fundamentacién
y sustentacion tedrica sobre los videojuegos vy las
competencias digitales para tener un marco de re-
ferencia en el disefio de propuestas de ensefanza
en ciencias naturales. En el capitulo 2 se brindan los
fundamentos metodoldgicos para el disefio de pro-
puestas de ensenanza que pretendan el desarrollo
de competencias digitales en estudiantes a partir
del uso e implementacién de videojuegos educati-
vos. Mientras que en los capitulos 3 y 4 se dan a
conocer dos propuestas educativas disefiadas con
base en estos fundamentos tedricos y metodoldgi-
cos, y en las cuales se pretende la promocién de
competencias digitales a través del uso pedagdgico
de videojuegos educativos que aborden contenidos
del campo de las ciencias naturales (Biologia y Fi-
sica). Seguidamente, se desarrolla el contenido de
cada uno de estos capitulos.



Veamos ahora una sintesis de los cuatro ca-
pitulos que hacen parte de este libro derivado de
la investigacién. Los capitulos 1y 2 son fundamen-
tacion y los capitulos 3 y 4 presentan el disefio de
las propuestas educativas que tienen en cuenta los
aspectos tedricos y conceptuales de los capitulos
precedentes y se aborda una propuesta basada en
el uso del videojuego educativo que, junto con otras
herramientas tecnolégicas, busca desarrollar las
competencias digitales en los estudiantes.

En el capitulo 1, titulado “Press Start: acerca-
miento conceptual a los videojuegos educativos
y las competencias digitales’, se orienta hacia la
conceptualizacion de los principales términos que
hicieron parte del proyecto en relacién con los vi-
deojuegos, las competencias digitales y su papel
en el &mbito educativo. Se abarcan conceptos que
van desde el juego como una actividad que tradicio-
nalmente se ha desarrollado ante las necesidades
sociales y culturales hasta los videojuegos comer-
ciales, desarrollados principalmente con fines eco-
némicos y de entretenimiento, asi como también los
videojuegos con propdsitos formativos denomina-
dos serious games, de donde emergen los video-
juegos educativos. Se presenta una clasificaciéon y
categorizacién de los videojuegos educativos y las
competencias digitales que fueron tenidos en cuen-
ta durante el desarrollo de la investigacién y elabo-
racion del libro.

En el capitulo 2, “Firmware: la l6gica béasica
para el diseno’, se establecen los lineamientos me-
todoldgicos para el disefio de propuestas educati-
vas basadas en el uso de videojuegos educativos
y la manera como se desarrollan las competen-
cias digitales. Los vinculos entre los videojuegos y
las competencias digitales subyacen con el fin de
avanzar hacia la solucién de interrogantes como
¢para qué desarrollar competencias digitales? ¢;qué
se debe tener en cuenta para el desarrollo de com-
petencias digitales? y ;cémo se pueden desarrollar
las competencias digitales en contextos cientificos
escolares? Estos elementos constituyen los-funda-
mentos para la elaboracién de propuestas en la en-
sefanza que seran desarrolladas en los capitulos 3
y 4 en el marco del uso de videojuegos educativos y
la promocién de competencias digitales.

El capitulo 3, “Biology game: la aventura de es-
tructurar el ARN', aborda una propuesta educativa
desde el campo disciplinar de la biologia median-
te la tematica de la estructura y sintesis del ARN.
Para esto se utiliza el videojuego educativo EteR-
NA presente en el repositorio Science Game Cen-
ter y se realiza una fundamentacién teérica donde
se aborda la importancia de la ensefanza del ARN
con el uso de tecnologias, las caracteristicas y los
aspectos relacionados con el videojuego, el manual
de usuario y los aspectos de planificacién docente
basados en la ensenanza de contenidos de tipo dis-
ciplinar, procedimental, actitudinal y la mediacién
didactica. Finalmente se presenta la elaboracion
de una serie de actividades, las cuales conforman
la unidad did4ctica dispuesta para cinco sesiones
de clase y se presentan las consideraciones finales.

En el capitulo 4, "Physics game: aprendizaje de
circuitos por medio de puzzles', se aborda una pro-
puesta de ensenanza desde el campo de la fisica
con el videojuego educativo Wired, presente en el
repositorio Science Game Center, el cual desarrolla
conceptos asociados a la electricidad y al funciona-
miento de los circuitos eléctricos. Dentro del marco
conceptual se desarrollan conceptos fisicos como
fendmenos electrodindmicos, corriente eléctrica y
transformacién de la energia, asi como la descrip-
cion de los videojuegos y los recursos tecnolégicos
para usar en la propuesta educativa. Finalmente se
describen los aspectos de planificacion docente y
se presenta el disefo de la propuesta educativa jun-
to con las consideraciones finales.

Para finalizar, se destacan las experiencias ob-
tenidas a través de la investigacién y el requerimien-
to del estudio permanente con respecto al uso y
diseno de propuestas educativas basadas en el de-
sarrollo de competencias digitales que podran ser
utilizadas por profesores tanto en formacién inicial
como en ejercicio.
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