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Resumen

La educaciéon es de vital importancia para la formacién de
estudiantes con el fin de obtener herramientas que sean de pro-
vecho en la cotidianidad, mas alld de los espacios académicos.
En Colombia, se reconoce una brecha en la calidad y cantidad
de educacion que reciben los nifios y jovenes de acuerdo con el
estrato socioecondmico. Tomando esto en consideracion, nace
Quyca, un videojuego que establece una metodologia construi-
da en 4 fases (entender, planear, ejecutar y evaluar) con el fin
de comprender un problema inmerso en conflictos existentes
en la cotidianidad de un pueblo, como lo es la escasez de agua.
Alli los estudiantes deben analizar cémo afecta dicho problema
a diferentes sectores de esta poblacién y elegir alguna de las
soluciones propuestas luego de haber aplicado la metodologia
expuesta anteriormente. Este recurso educativo digital FO ria
generar en los estudiantes una alta probabilidad de transtormar
socialmente sus diferentes contextos.

Palabras clave: metodologia, competencias, educacioén, Tic.

Abstract

Education is crucial to provide students with tools that can be
useful in everyday life, Eeyond academic spaces. In Colombia,
there is a well-known gap in terms of the quality and quantity
of education children and young people receive according to
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their social and economic stratum. This is the origin of Quyca, a videogame in
which players follow a four-step methodology (understanding, planning, executin
and evaluating) to understand a problem present in people’s everyday-life, suc
as water shortage. Students have to analyze how that problem impacts different
sectors of this population, and choose one of the solutions provided, after applying
the aforementioned methodology. This online education resource could generate a
high probability for students to socially transform their contexts.

Keywords: Methodology, competences, education, ICT.

Resumo

A educacio € de vital importancia para a formagdo de estudantes com o fim de
obter ferramentas que sejam de proveito na cotidianidade, além dos espagos aca-
démicos. Na Colémbia, reconhece-se uma brecha na qualidade e quantidade de
educagao que recebem os meninos e jovens de acordo com o estrato socioecon6-
mico. Com base na anterior situagao, nasce Quyca, um videogame que estabelece
uma metodologia construida em quatro fases (entender, planear, executar e avaliar)
com o fim de compreender um problema inmerso em conflitos existentes na co-
tidianidade de um povo, como o é a escassez da dgua. Ali os estudantes devem
analisar como afecta dito problema a diferentes sectores desta populagdo e eleger
alguma das solugdes propostas depois de ter aplicado a metodologia exposta an-
teriormente. Este recurso educativo digital poderia gerar nos estudantes uma alta
probabilidade de transformar socialmente seus diferentes contextos.

Palavras-chave: Metodologia, concorréncias, educagdo, TIC.

Introduccion

La educacion basada en competencias trae consigo un nuevo paradig-
ma que hace necesario repensar el rol de la academia en la formacién
de las nuevas generaciones, teniendo en cuenta que estas pretenden
un desarrollo integral del ser humano (Acero, 2015). Durante el siglo
xx, la estructura y los fines de la educacién en Colombia fueron some-
tidos a dos reformas estructurales, una en 1903 con la Ley 39; la otra
con la conocida Ley General de Educacién reglamentada en el afio
1994. Esta diferencia de casi un siglo, genera la incognita de si la edu-
cacién realmente atendia las necesidades de la poblacién en funcién
del contexto socioeconémico y politico del siglo pasado.

Si bien es cierto que los modelos pedagogicos cambiaron en
el transcurrir de las décadas, haciendo al estudiante progresiva-
mente el protagonista, no fue hasta la Gltima reforma que se dio
un enfoque a la educacion en donde ya la misién de la academia
no se centraba en la ensenanza, sino en el aprendizaje (Zapata,
2005). Sin embargo, la llegada de esta nueva ley general de edu-
cacion, no resulté en un cambio radical. Esto, debido en parte a
la diferencia de los contextos socioeconémicos presentes en el
territorio colombiano (Laverde y Corredor, 2016).
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Otro hecho importante que result6 clave en las Gltimas déca-
das, es el desarrollo y la vinculacién de las Tic en el diario vivir
de la sociedad. Teniendo en cuenta lo planteado por Moreira
(2001), una de las misiones de la educacién es brindar a las
personas los medios necesarios para el acceso a la cultura y el
conocimiento, en este sentido, la ley general de educacién del
afo 1994, no estaba preparada para hacer frente a la era digital,
ya que, en ese momento, el conocimiento se encontraba dis-
ponible en medios tradicionales, requiriendo competencias que
no resultaron suficientes. Cuando Ilegé el momento de su im-
plementacién, los artefactos tecnolégicos brindaron una nueva
forma de interactuar con la realidad, los saberes y las técnicas,
planteando nuevas necesidades que no fueron contempladas en
esta ley.

Surge con esta reflexién, el reconocimiento de la necesidad
de acceso a la tecnologia cuyo propdsito es permitir interactuar
con la cultura sin importar el entorno. En este sentido, Colombia
ha desarrollado diversos proyectos que han permitido una mayor
conectividad en diferentes partes de la nacién tanto en ciudades
como en corregimientos. Un claro ejemplo de esto es el pro-
grama de Computadores para Educar que redujo la brecha de
conectividad (Mejia y Bernal, 2003). Sin embargo, existen otras
brechas entre ellas la generacional, o una de las mencionadas por
Cérdoba et al. (2017) que esta relacionada con la disposicién que
tienen los maestros para utilizar las Tic en los procesos pedagdgi-
cos, viéndolos como una carga adicional a su labor docente y no
como un medio de desarrollo y potencializacion de las didacticas
al interior de las aulas y en los demds espacios educativos.

Llegados a este punto, se reconoce el papel del maestro
como principal mediador de los procesos en los cuales los es-
tudiantes adquieren las herramientas para el dia a dia. Las Tic y
la educacion por competencias resultan ser revolucionarias en
su naturaleza puesto que su llegada implica una transformacién
profunda en la sociedad. En este cruce de elementos en donde el
surgimiento de herramientas y recursos deben ser utilizados para
un desarrollo integral de los nifios y los jovenes colombianos
que haran frente a una sociedad de la informacion. En este senti-
do, una de las misiones de mayor importancia para la educacién
es permitir que los estudiantes accedan al mundo profesional
con una formacién que les proporcione las herramientas nece-
sarias para su crecimiento humano y profesional.
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Quyca nace como una respuesta a este planteamiento, pen-
sado como un recurso educativo digital con un enfoque en
competencias, que permita a los estudiantes ademas de adquirir
conocimientos, desarrollar habilidades y reflexionar frente a si-
tuaciones de la actualidad de forma independiente; integrar el
ser, saber y hacer.

Metodologia

Tipo de Investigacion

En el planteamiento de la metodologia, se determina la reso-
lucién de problemas como el eje principal de la investigacién.
Con las pruebas pisa (ocDE) se identificé una dificultad para resol-
ver problemas de la vida diaria de los estudiantes colombianos
de grado noveno, en comparacion con las otras naciones partici-
pantes. Dado que los resultados pisa se dan en forma cuantitativa,
este estudio tendra una orientacién similar, ya que el objetivo es
mejorar la competencia en la resolucién de problemas por me-
dio de la implementacién de un recurso educativo digital. Se
estableci6 una relacién causa — efecto, propia de las investiga-
ciones experimentales, teniendo en cuenta que existen factores
no controlables, utilizando un modelo cuasi-experimental.

Método de Investigacion

El método de investigacién cuasi-experimental permite deter-
minar los resultados de una intervencién sobre una poblacién
determinada, los efectos de las actividades estan sujetos con a
los procedimientos planeadas, su desarrollo y el cierre. La na-
turaleza de este modelo, es que no existe control total sobre las
variables involucradas, se encontraran elementos de tipo cuan-
titativo y cualitativo que permitan caracterizar el grupo objetivo
en cada uno de las fases definidas, y con estas se podra recopilar
informacién para cumplir con los objetivos investigativos.

Fases de la investigacion

La investigacién se desarrollé en tres fases con el grupo selec-
cionado. La primera actividad consisti6 en el desarrollo de una
primera prueba (diagndstico) y una entrevista grupal. Este mo-
mento, buscé establecer las formas y procedimientos usados por
los estudiantes para resolver las problematicas planteadas. Adi-
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cionalmente, se tomaron elementos para adaptar el videojuego
al contexto y necesidades de los estudiantes. En el segundo
momento, se les presentd a los estudiantes el videojuego, junto
con una entrevista individual con el fin de identificar las apre-
ciaciones ademds de los aprendizajes que llegasen a obtener.
Finalmente, en el tercer momento se implement6 una segunda
prueba diagndstica, seguida de otras entrevistas individuales.

Poblacion y muestra

La poblacién, comprende estudiantes de grado octavo de la Ins-
titucién Educativa Distrital Colegio Instituto Técnico Laureano
Goémez. Es importante mencionar que la institucion donde se
realizo la investigacion es de caracter oficial, por tanto, las ac-
tividades fueron determinadas por los horarios disponibles de
los grupos académicos y las problematicas existentes al interior
y el exterior del plantel. La primera fase conté con un total de
31 estudiantes, sin embargo, la implementacién de las fases si-
guientes se pospuso por mas de un mes, puesto que se presento,
en ese tiempo, un paro de maestros durante el cual se suspendie-
ron las clases. Igualmente, esta eventualidad afect6 la cantidad
de estudiantes participantes, siendo 6 los que usaron el recurso
educativo digital y 12 los que realizaron el diagnéstico final,
teniendo en cuenta que dentro del grupo que participé en el
Gltimo encuentro estuvieran la totalidad de los que participaron
en las fases anteriores.

Instrumentos de recoleccion de datos

Teniendo en cuenta que uno de los orientadores del presente
proyecto son las pruebas pisa, realizadas por la ocpk, es clave
tomar como referente la forma en la que clasifican el nivel que
tienen los estudiantes para resolver problemas segtn criterios es-
pecificos, dada su estructura, complejidad y estabilidad (2016).
Para crear una asociacién de los ejercicios de las pruebas pisa del
ano 2012 expuestos en el portal (“Try the test - pisa”, 2017), y las
caracteristicas de un problema, se determinan tres actividades,
cada una contiene dos variables; la primera es la estructura (E)
que puede ser buena o mala, y la segunda es la complejidad (C)
que es mayor o menor. cada una con valores binarios resultando
en bien o mal estructurados (E) y mas o menos complejos (C).

El primero de ellos, bien estructurado y no complejo; el se-
gundo sin estructura, pero sin mayor complejidad; y el Gltimo
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sin estructura y complejo. Cada ejercicio solicita al estudiante el
tiempo que considera que puede tomarle completar el ejercicio
teniendo en cuenta el planteamiento del mismo. Posterior a esto,
se cambia de fase a la resolucién de la prueba presentando el
ejercicio, que se podrd reiniciar cuantas veces sea necesario,
con cada intento se guardara en una base de datos todos los
datos registrados, entre ellos el tiempo del dltimo intento y si
resolvié el planteamiento o no.

Ejercicio de nivel 1

El ejercicio de primer nivel presenta un mapa con distintos
puntos de encuentro, la problemdtica consiste en encontrar el
punto intermedio mas cercano en tiempo entre tres puntos de
origen diferente. Se brinda una herramienta que permite calcu-
lar el tiempo entre dos puntos y el tiempo total de un recorrido
seleccionado por el usuario. Para dar respuesta el usuario debe-
ra seleccionar dentro del listado total, el punto intermedio que
cumple con las condiciones dadas.

Ejercicio nivel 2

El ejercicio de segundo nivel presenta un mapa con distintos
puntos de referencia, la problematica consiste en encontrar el
menor tiempo de recorrido entre dos puntos descritos. Se brinda
al usuario una herramienta que le permite realizar el recorrido
desde el punto de origen y el punto objetivo. También, se presen-
ta al usuario el tiempo total que se toma en la navegacion entre
puntos y el ejercicio finaliza cuando el usuario selecciona la ruta
que cumple con las condiciones designadas.

Ejercicio nivel 3

En el ejercicio de tercer nivel se presenta una herramienta para
controlar temperatura con tres controles que no presentan ins-
trucciones para su uso, la problemdtica consiste en identificar
qué parametro modifica cada control, pudiendo seleccionar
entre humedad y temperatura. Es de tener en cuenta que el ejer-
cicio solo expone la problematica, pero no da mas instrucciones
con el fin de cumplir los requisitos de dificultad del problema. Al
finalizar el ejercicio, el usuario debera seleccionar las acciones
de cada control y confirmar.
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Resultados y discusion

Andlisis

Como se indicé en el apartado de poblacién, durante el desarro-
Ilo de la investigacién se present6 un paro de maestros que alterd
el desarrollo de la investigacién, lo que resulté en variaciones en
la cantidad de estudiantes que participaron en el desarrollo de
las tres fases. El total de estudiantes que participaron en los tres
momentos es de 6, correspondientes al 20% del grupo seleccio-
nado-. El analisis que se presenta a continuacién se realizé con
sus resultados.

De cada momento, se realiza una narracion de las actividades
desarrolladas, asi como de los resultados obtenidos. Teniendo en
cuenta la naturaleza de la investigacién, se determinan las varia-
bles cuantitativas y los codigos cualitativos que se someteran al
andlisis. Para el grupo numérico se tomé la cantidad de intentos
que tomaron los estudiantes para la resolucion del problema.
Los cédigos son diferentes en cada momento puesto que son
contextos diferentes y los resultados estaban sujetos al desarrollo
de las actividades previas.

El andlisis se desarrollé a través de un software estadistico
especializado (spss - version 22), en el que el conjunto de datos
cuantitativos se sistematizé obteniendo un andlisis de frecuen-
cias sobre los intentos que hicieron los estudiantes en cada una
de las pruebas diagnésticas. Por otro lado, las transcripciones
realizadas de las entrevistas se analizaron haciendo uso del
software Atlas 11, asi se determinaron las estructuras de la in-
formacién generando un andlisis concreto sobre las respuestas
obtenidas en funcién de los objetivos de la investigacién.

Primera prueba diagnéstica

La primera prueba diagndstica se llevo a cabo el dia nueve de
mayo de 2017 con un total de 31 estudiantes. El colegio brindé
acceso a una sala de cémputo con acceso a internet en donde
los estudiantes desarrollaron la prueba. Se realizé una exposi-
cién acerca de los propoésitos del instrumento y se indicaron
las instrucciones para este, entre ellas que no existia limite de
tiempo. Se hizo seguimiento, interviniendo Gnicamente cuando
existian problemas de indole técnica, una vez finalizados los
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ejercicios por la totalidad de estudiantes, se entrevisté al grupo
buscando determinar la percepcion de las pruebas, las dificulta-
des encontradas y las distintas estrategias que utilizaron para la
resolucién de los problemas.

Tabla 1. Intentos tomados pregunta | — diagndstico |

INTENTOS FRECUENCIA PORCENTAJE
1 16 51,6
2 7 22,6
3 3 9,7
5 2 6,5
8 1 3,2
9 1 3,2
31 1 3,2
59 100

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 2. Intentos tomados pregunta Il — diagndstico |

INTENTOS FRECUENCIA PORCENTAJE
1 2 6,5
2 12,9
3 2 6,5
4 3 9,7
5 2 6,5
6 4 12,9
7 3 9,7
9 1 3,2

10 2 6,5
13 2 6,5
15 2 6,5
17 1 3,2
19 2 6,5
21 1 3,2
132 100

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 3. Intentos tomados pregunta IlI — diagnéstico
INTENTOS FRECUENCIA PORCENTAJE
0 1 3,2
1 8 25,8
2 6 19,4
3 2 6,5
4 2 6,5
5 2 6,5
6 2 6,5
7 2 6,5
12 2 6,5
13 1 3,2
14 1 3,2
16 1 3,2
23 1 3,2
106 100

Fuente: elaboracién propia.

En las tablas 1, 2 y 3 se muestran la cantidad de intentos,
la frecuencia corresponde a la cantidad de estudiantes que se
agruparon en cada uno vy el porcentaje, a la porcién del total
que tiene cada segmento. Teniendo en cuenta las caracteristicas
de los problemas planteados, se puede identificar la diferencia
entre la cantidad de estudiantes que consiguieron el objetivo en
un solo intento, del primer al Gltimo ejercicio, el porcentaje de
estudiantes fue 51,6%, 6,5% y 25,8% respectivamente. Esta va-
riacion, permite reflexionar frente a las acciones realizadas por
los estudiantes considerando que en cada nivel la dificultad se
incrementa en la estructura y la complejidad.

Adicionalmente, el primer y el segundo nivel son similares en
su planteamiento donde la caida en la cantidad de intentos se
da debido a una menor reflexién en el problema planteado. El
ejercicio de tercer nivel, tiene un cambio en la dificultad lo que
se puede evidenciar en el planteamiento y la mecanica general;
sin embargo, aunque la problemdtica resulta mas complicada,
se evidencia un incremento en el nimero de estudiantes que
resolvié el ejercicio en un solo intento, debido a una mayor
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reflexién fruto de las fallas reiterativas del ejercicio inmediata-
mente anterior.

Tabla 4. Familias y c6digos del primer diagnéstico

FAMILIA CODIGO
Leer
Proceso Por referencia

Prueba y error

No entendi

Aplicacién

Tiempo

Fuente: elaboracion propia.

De la entrevista grupal realizada posterior a la aplicacion
del instrumento, se establecieron los pardmetros descritos en
la tabla 4. Estos fueron determinados para clasificar los dialo-
gos haciendo referencia el proceso desarrollado para resolver el
problema, estos elementos permitieron obtener insumos que le-
varon a una mejora del recurso digital. Se interpreta de esto que
los estudiantes no tienen un proceso definido para la resolucion
de los problemas, puesto que se encuentra sujeta a métodos de
referencia (medidas manuales), o prueba y error, sin antes reali-
zar un proceso reflexivo de lectura que les permita entender el
problema.

Igualmente, se evidencia que los procesos realizados, no
permitian comprender las incégnitas, ni calcular el tiempo de
resolucién de forma pertinente. Esto se identifica, ya que los
estudiantes no siempre reconocen las problemdticas segin la
complejidad aumentaba, y esto resultaba en el bisqueda de res-
puesta por medio del azar o métodos como uso de medidas con
los dedos de las manos.

Estableciendo un punto de convergencia entre los resulta-
dos cuantitativos y cualitativos, se encuentra la ausencia de un
proceso estructurado para la resolucién de los problemas plan-
teados, esto se sustenta en los cambios en la cantidad de intentos
tomados y los comentarios de los estudiantes. El primer ejer-
cicio resultaba sencillo, las acciones realizadas condujeron al
éxito; con la disminucion de la estructura en el planteamiento
del problema, las frecuencias incrementaron llevando a que las
frecuencias mds altas fueran de 2 y 6 intentos. Conociendo que
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los métodos de prueba y error o por referencia fueron usados de
forma generalizada y al requerir un analisis mas profundo del
planteamiento, la efectividad disminuyé, llevando a que los es-
tudiantes completaran el ejercicio con los mismos métodos con
mayores intentes, o buscando nuevas alternativas.

Finalmente, se encuentra que los estudiantes fueron mas re-
flexivos motivados por la experiencia en las actividades previas.
Se llega a esta afirmacion, tomando la informacién obtenida en
el dltimo ejercicio, con una complejidad alta y una estructura
mal definida; presento las mayores frecuencias en 1y 2 intentos,
adicional a esto, la revisién de la informacion cualitativa evi-
dencia en los comentarios que los participantes buscaron una
mayor comprensién del problema planteado, resultando en un
aumento en la efectividad.

Implementacion del juego

La actividad de implementacion se realiz6 el dia 18 de sep-
tiembre de 2017, posterior al cese de actividades académicas,
producto del paro de profesores. Esta situacién, como se men-
cion6 anteriormente, acarre6 una disminucion del ndmero de
estudiantes participantes. En esta sesion se les presentd el vi-
deojuego desarrollado, que para ese momento contaba con
las adaptaciones que se dieron fruto del andlisis de la prime-
ra prueba diagnéstica. Cada estudiante desarroll el juego de
forma individual, una vez terminado se realizaron entrevistas in-
dependientes, por tanto solo se obtuvo informacién cualitativa.
En el andlisis de cédigos, se encontré una diferencia generaliza-
da en funcién de la frecuencia con la que los estudiantes juegan
videojuegos, presentdndose solo un caso de un no jugador. En
el proceso desarrollado, los estudiantes coincidieron en el re-
conocimiento de una problematica presente en el videojuego,
adicional a un reconocimiento de los pasos de entender, planear,
ejecutar y evaluar correspondientes a la metodologia propuesta.
También, se reconocié una disminucién en las practicas de re-
solucion de problemas fundamentadas en prueba y error o por
referencia. Finalmente, respecto al disefio del videojuego, algu-
nos estudiantes sugirieron cambios en el mismo, destacando los
movimientos del personaje y las mecanicas de los juegos.
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Segunda prueba diagnéstica

La segunda prueba diagnéstica se realizé el dia 25 de septiem-
bre de 2017, donde participaron 12 estudiantes entre los cuales
se encontraban todos los estudiantes que hicieron parte de la
implementacién del videojuego.

Tanto el desarrollo del instrumento en esta sesion, como
la estructura de los problemas fue la misma; sin embargo, los
enunciados se modificaron con el fin de cambiar las respuestas
Para este momento se tomaron en cuenta la cantidad de intentos
tomados en cada uno de los niveles, en las tablas 5, 6 y 7 se
muestran las frecuencias de los intentos. En el primer ejercicio,
se reconoce un incremento en los intentos existiendo un evento
de 0 intentos causado por el cambio de equipo de cémputo,
por tanto no desarroll6 este ejercicio; sin embargo, comparando
con el anterior diagnéstico, en la actual se encuentra un mayor
nimero de intentos. En los ejercicios de segundo y tercer nivel,
es notoria una disminucion en la cantidad de intentos tomados,
de 21 a 17 en el segundo y de 23 a 6 en el tercero, sin embargo,
es importante destacar que la diferencia en la cantidad de estu-
diantes resulta en que la revision de los porcentajes no permita
una correcta comparacién de los resultados cuantitativos.

Tabla 5. Intentos tomados pregunta | — diagndstico 1

INTENTOS

FRECUENCIA

PORCENTAJE

0

1

8,3

1

16,7

2
3

25

8,3

8,3

| |wW N

16,7

1

8,3

—_
oY

1

8,3

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 6. Intentos tomados pregunta Il — diagnéstico

INTENTOS FRECUENCIA PORCENTAJE
1 1 8,3
2 1 8,3
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INTENTOS FRECUENCIA PORCENTAJE
3 1 8,3
4 1 8,3
5 3 25
6 3 25
8 1 8,3
17 1 8,3

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 7. Intentos tomados pregunta Il - diagndstico

INTENTOS FRECUENCIA PORCENTAJE
1 6 50
2 1 8,3
3 2 16,7
4 1 8,3
5 1 8,3
6 1 8,3

Fuente: elaboracién propia.

Para el andlisis de la informacién recolectada en las en-
trevistas, se determiné como objetivo identificar si existia un
cambio en la metodologia utilizada por los estudiantes entre el
primer y el segundo diagnéstico, para esto se determinaron las
familias y cédigos descritos en la tabla 8. Los hallazgos fueron
satisfactorios puesto que se encontré una apropiacién de la es-
tructura sugerida en el videojuego, lo que lleva a un cambio en
la metodologia que utilizan, esto se sustenta en que durante las
entrevistas los estudiantes mencionaron realizar acciones que
Ilevaban a entender, planear y ejecutar planes para la resolucién
de los problemas propuestos; estos actos se reconocieron ya sea
por la palabra textual, sinénimos o expresiones asociados tales
como leer mas veces para generar una mayor comprensién del
planteamiento (Entrevista segundo diagnéstico investigacion,
2017) . Se destaca que dentro de las entrevistas, un estudiante
menciona que la metodologia propuesta fue utilizada de forma
activa por un compaiero en la clase de matematicas, dando
resultados positivos que incentivaron al estudiante a su uso en
otros contextos.
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Tabla 8. Familias y cédigos del segundo diagnéstico

FAMILIA CODIGO
Cambiar
Facil
Interesante
Axiolégico Leer

Menor tiempo

Metodologia

Parecidos

Entender

Planear

Procesos Ejecutar

Evaluar

Pensar

Fuente: elaboracién propia.

Se resalta dentro de este andlisis, que los estudiantes mencio-
nan que la segunda prueba diagnostica les resulté mas sencilla,
en comparacién con la primera sesion, afirmando que estas fue-
ron disefiadas de forma que les facilitase dar con la solucién
mas rapido; sin embargo, como se mencioné anteriormente lo
Unico que se alter6 fue el enunciado y la respuesta, mas no su
naturaleza, lo que evidencia una variacién positiva en la compe-
tencia de resolucién de problemas de caso, que seguido de una
observacion generalizada tanto de los participantes, como de los
investigadores se percibi6 una disminucion en el tiempo tomado
para completar las actividades.

Conclusiones

Con la informacién obtenida en las pruebas diagndsticas, se
hicieron hallazgos que permitieron identificar un cambio en
la metodologia en los estudiantes que participaron en la tota-
lidad del ejercicio investigativo, sin embargo durante el trabajo
de campo, asi como en el andlisis de informacion cualitativa
tomada de las entrevistas, se encontraron comentarios de los
estudiantes que contrastaron los elementos brindados por el
instrumento, en donde se daba cuenta de la aplicacién de los
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procedimientos y la metodologia en la vida diaria fuera de las
aulas de clase.

Las situaciones planteadas en las actividades, resultaron
familiares lo que permiti6 reflexionar sobre la utilidad y signifi-
cancia que lo aprendido tiene para los estudiantes en contextos
distintos a los escolares. Igualmente, las situaciones planteadas
durante el desarrollo del videojuego permitieron establecer una
conciencia sobre cémo una problematica puede tener diferentes
efectos de acuerdo al dominio del problema (Jonassen, 2004),
por ejemplo la concientizacion que se hace con el reciclaje y
el cuidado del medio ambiente durante todo el desarrollo del
juego. Esto representa una propuesta que podria resultar en un
cambio en las metodologias de ensefianza, dentro de las insti-
tuciones educativas. Sin embargo, esta transformacién requiere
de una adaptacion general en las estructuras del recurso educa-
tivo digital de forma que puedan converger con los contenidos
de la institucion, a través del curriculo académico. La imple-
mentacion de estos elementos en contextos similares al de esta
poblacién, resultan ser un puente verificable en los informes
Horizon (Durall, 2012), donde el uso de recursos como los vi-
deojuegos probablemente resultan facilitadores del aprendizaje
en los espacios académicos (Requena y McMullin, 2015), tal
vez permitiendo una mayor inclusién en la bisqueda de mejores
oportunidades en la etapa educativa inicial.
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