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RESUMEN

Las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) impactan cada dia mds, consolidando un rol protagénico
en procesos educativos y despertando un mayor interés por investigar, buscar y desarrollar medios digitales en
la ensefianza para apropiar conocimiento. Asi, en este trabajo se presenta el proceso de intervencion lidica y el
desarrollo de un videojuego educativo; uno de los productos resultantes de un proyecto de investigacion sobre
la importancia en el aprendizaje del uso de la gamificacién y estrategias pedagégicas asociadas en la formacién
de estudiantes de ingenieria en un curso de ciencias basicas. El enfoque metodoldgico utilizado fue cuantitativo
de tipo no experimental. El conocimiento adquirido por los participantes se evidencié a través de una evaluacion
conceptual previa y otra posterior al uso del videojuego en un grupo de 40 alumnos. Los resultados obtenidos
indican un mejoramiento actitudinal hacia el curso y un aumento significativo en el desempefio académico de los
estudiantes.

Palabras claves: Videojuegos, TIC, tecnologia educativa, investigacion educativa, juegos didacticos.

ABSTRACT

Information and communication technologies (ICT) impact every day more, consolidating a leading role in
educational processes and awakening a greater interest in researching, searching and developing digital media
in teaching for appropriate knowledge. Thus, this work presents the process of playful intervention and the
development of an educational video game; one of the products resulting from a research project on the importance
in learning the use of gamification and pedagogical strategies in the training of engineering students in a basic
science course. The methodological approach used was non-experimental quantitative. The knowledge acquired
by the participants was evidenced through a conceptual evaluation before and after the use of the video game in a
group of 40 students. The results indicate an attitudinal improvement towards the course and a significant increase
in the academic performance of the students.

Key words: Video games, ICT, educational technology, educational research, didactic games.

* Este trabajo forma parte del proyecto investigacién “Integracién de ludoaprendizaje y REDA para la formacién de ingenieros
en un curso de ciencias basicas”, adscrito al grupo GESE — Universidad de Ibagué.
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1. INTRODUCCION

En muchas instituciones de educacién superior, la formacién de ingenieros se ha realizado
tradicionalmente a través de clases magistrales y la elaboracién de proyectos practicos de
asignatura, que generalmente consisten en simulaciones en pequefia escala. Otras estrategias
han sido también utilizadas como videos, estudios de casos y simulaciones por computador
con el fin de mejorar y complementar la instruccion. Los profesores han empleado la clase
expositiva como herramienta metodoldgica, para la ensefianza de diversos conceptos,
tematicas y teorias con cierta complejidad. En la mayoria de los casos, el docente enmarca
su clase en aspectos como la extraccion de apartes de un libro, articulo o experiencias, que
son transferidos al estudiante. Sin embargo, los problemas por falta de concentracién, las
dificultades de motivacién y aprendizaje, los resultados académicos obtenidos, y el avance
de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC), plantean nuevos retos en
investigacién y tecnologia educativa que requieren también una combinacién de nuevas
estrategias complementarias a la educacion tradicional.

Las nuevas estrategias de aprendizaje en entornos complejos, en los que el conocimiento
existente se aplica a nuevos contextos, requiere adoptar actitudes activas y exploratorias
(Reig, 2010), como la simulacién, el juego, los juegos serios, conocidos en inglés como
serious games, el Digital Game-Based Learning o los trabajos sobre ludologia (Frasca,
1999). La utilizacién de plataformas de aprendizaje electrénico (eLearning), blogs, foros
virtuales, redes sociales, videochats, videojuegos, y muchas otras herramientas generadas
por las TIC han evolucionado hasta el punto de facilitar el uso de juegos para la ensefianza,
estableciendo una serie de estrategias que utilizan los juegos como mecanismo de apoyo
a las metodologias para la enseflanza de determinados temas de las asignaturas en las
diferentes disciplinas. Posiblemente, la gamificacién es la herramienta metodolégica
que mds atencién ha recibido y se ha considerado mds relevante para su implantacién en
educacién (Pérez y Almela, 2018).

La gamificacién (también llamada ludificacién) es un término que se utiliza para
describir aquellas caracteristicas de un sistema interactivo que tienen como objetivo
motivar y comprometer a los usuarios finales a través del uso y la mecénica de estimulos
comunmente incluidos en los juegos. (Zatarain, 2018). Algunos elementos de gamificacién
utilizados son: puntos, recompensas, progresion, insignias y tablas de posiciones.

El propésito del proyecto, ante la necesidad de explorar otras técnicas educativas que
constituyan estrategias claves para responder a los requerimientos de formacién en la
facultad de ingenieria, de la Universidad de Ibagué, especificamente como aporte académico
en un curso de Algebra Lineal, fue disefiar y combinar juegos didécticos, entre ellos un
videojuego, guiados por el profesor, con la intencién de aprender a través de la ludica, i.e.,
lograr que los estudiantes aprendan jugando, buscando un alto nivel de interaccién entre
los estudiantes mediante el trabajo en equipo. La presencia de estos recursos tecnoldgicos
y su disponibilidad para un docente del area de ciencias bdsicas se enmarca dentro de un
concepto mayor y mas inclusivo que incorpora a la universidad dentro de un concepto de
virtualidad como complemento a la presencialidad (Sangra, 2001).

Asociado también a la era de la informacion (Castells, 2002), con el conocimiento
como elemento central, al cardcter multimedia de la informacion, a los alfabetismos
multiples propios de los nativos digitales (Piscitelli, 2009), surge hoy la necesidad de
aprender a comunicar y crear en audio, video, imagen, texto u otro formato. Esta variedad
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de formatos caracteriza a las nuevas culturas participativas (Reig, 2010), inherentes al
proceso de convergencia de medios, un aspecto mds cultural que tecnolégico, propio de la
época contempordnea.

1.1. APRENDIZAJEY JUEGOS DIDACTICOS

Los juegos didécticos viabilizan el desarrollo de aspectos cognitivos y de actitudes sociales
como la iniciativa, la responsabilidad, el respeto, la creatividad, la comunicabilidad, entre
otros. (Marin, Ramos, Montes, Herndndez y Lépez, 2011) y es posible afirmar que los
juegos didacticos son excelentes alternativas a los métodos tradicionales, porque permiten
trabajar diferentes habilidades de los estudiantes, conjugando ensefianza y diversién. Estos
juegos pueden ser utilizados en la ensefianza de las asignaturas de la ingenieria como
elementos motivacionales para el aprendizaje significativo, para conducir al estudiante a
formarse a través de nuevas elaboraciones que fomenten su capacidad critica de la realidad
y, que de una u otra forma, contribuyan a su autoaprendizaje. El juego puede definirse como
un objeto, a partir de sus caracteristicas esenciales, que genera el sentido y el significado de
la accién ludica (Huizinga, 2003).

Varios autores le otorgan al juego un valor inconsciente respecto al aprendizaje.
Aunque se piense que sé6lo es entretenimiento, una diversion, se juega basicamente porque
aprendemos y eso nos gusta (Lépez Raventés, 2016). El juego ha sido catalogado como un
medio de desarrollo integral, un vehiculo que posibilita aprendizajes de fuerte significacion;
reduce la sensacion de gravedad frente a errores y fracasos; invita a la presencia activa del
jugador; desarrolla la creatividad, la competencia intelectual, la fortaleza emocional y la
estabilidad personal (Marcano, 2008). Otros investigadores han presentado sus teorias y
postulados que relacionan la gran influencia e importancia de las actividades lidicas en los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Se reconoce que los juegos generan entretenimiento
en sus practicantes, quienes optan por jugarlos movidos por el deseo de divertirse. La clase
expositiva no es, en si misma, divertida, pero la sola invitacién a un juego suele tomarse
como una invitacion a la diversion (Jensen, 2006).

Una de las mejores estrategias pedagdgicas para promover el buen desarrollo
de las personas, y a su vez propiciar el aprendizaje en diferentes sentidos, es la
lidica. Con esa actitud, los nifios y jévenes pueden mantener, fortalecer, aumentar y
desarrollar habilidades que les permiten adaptarse al medio y adquirir conocimientos
que les servirdn en el desenvolvimiento efectivo en la adversidad (Fernandez, 2012).
Actualmente, el juego didactico es valorado como una de las herramientas mas efectivas
para promover el aprendizaje y transferir el conocimiento por su capacidad de simular la
realidad, al ofrecer un escenario para cometer errores y aprender de ellos en la prictica.
A este juego con propésito educativo se lo denomina “juego serio”. Se trata de juegos
que han sido concebidos para el aprendizaje. En este sentido, es necesario distinguir
entre juegos serios con propdésito educativo, simulaciones y mundos virtuales (Mufioz y
Valenzuela, 2014).

1.2. VIDEOJUEGOS EN EDUCACION SUPERIOR

Los conceptos anteriores son inherentes a todo tipo de juegos, y se hacen extensivos a los
videojuegos, con los cuales se adquieren habilidades adicionales. Desde hace mas de tres
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décadas, la tecnologia educativa viene evolucionando y actualizdndose permanentemente,
logrando impactar la comunidad académica con numerosos cambios que hacen mas
agradable la vida para profesores y estudiantes.

El efecto mas claro del poder e impacto formativo de los videojuegos se produce
en la adquisicién de competencias digitales, en el contexto tecnoldgico y digital de las
sociedades actuales (Lopez Raventds, 2016). La mayoria de los nifios accede por primera
vez al universo digital a partir de los videojuegos. Algunos videojuegos didécticos, que
se usan en las escuelas, permiten la adquisicién de nociones y procesos fundamentales,
justamente a través de una exploracién de la realidad virtual que lleva a los nifios desde
el aprendizaje de conceptos visoespaciales y la resolucién de problemas simples, hasta la
adquisicion de habilidades complejas (Gramigna y Gonzalez, 2009).

Un valor relevante que incorporan los videojuegos es que aportan experiencias en
modelos o simulaciones basados en la vida real (Gros, 2000); proporcionan un entorno
rico para la experimentacion en primera persona. El jugador interactda con el contexto
creado, toma decisiones y percibe inmediatamente las consecuencias. Esta actitud positiva
que los jévenes de hoy manifiestan hacia los videojuegos es la que a muchos profesores les
gustaria encontrar en sus estudiantes: interés, competitividad, cooperacién, biisqueda de
soluciones (Padilla, 2011).

El uso de estos videojuegos en las practicas formativas, a modo de un artefacto o
recurso, lleva a una interaccién directa de los estudiantes con el juego. La evidencia
al respecto indica que esta forma de incorporacién ofrece oportunidades reales para
desarrollar habilidades vinculadas al desarrollo matematico, creativo, fisico, del lenguaje y
la alfabetizacién y del desarrollo personal y social (Gros, 2009).

En el contexto de la educacién superior, se ha antepuesto la transmisiéon de cierto
contenido curricular a través de los contenidos mas que en el aprendizaje producido por
la experiencia de juego (Garcia, Cortés y Martinez, 2011). Se ha potenciado su misién
transmisora de cierto conocimiento en detrimento de lo lddico.

En laliteratura especializada, se identifican varios ejemplos de videojuegos utilizados
para la ensefianza de diferentes dreas de conocimiento. En el contexto del aprendizaje de
matemadticas, se destaca el disefio de un mecanismo para generar juegos adaptativos, de
tal forma que los componentes del juego, la secuencia de juegos generada, el escenario
de juego y su dificultad se adaptan a las caracteristicas y a las acciones de cada usuario
(Carro, 2002). Otros ejemplos, son resultado de proyectos de investigacion educativa,
diseflados a medida en universidades y muchos son videojuegos comerciales conocidos
(Felicia, 2009), con beneficios formativos para educacion primaria, secundaria y superior.
Sin embargo, la estrategia de videojuegos en clase no ha sido utilizada comuinmente
en la ensefanza tradicional de disciplinas ingenieriles, particularmente en cursos de
Algebra Lineal, y tampoco hay evidencia suficiente de evaluaciones a los procesos que
demuestren pedagégicamente las ventajas particulares de la utilizacién de los videojuegos
didéacticos.

Los videojuegos no sélo deben verse como un medio que resulta ttil para presentar
o ambientar a los aprendices respecto a temdticas nuevas, o como un ambiente en el que
se resuelven problemas mediante actividades o etapas que vienen configuradas para esto,
sino como un ambiente sistémico que muestra una manera de configurar un conjunto
de caracteristicas que pedagdgicamente son deseables y esperables (Garrido, 2013). El
reconocimiento de que nos encontramos en una sociedad cambiante en la que las formas de
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ensefiar deben revisarse y adaptarse a las nuevas formas de aprender, parecen mostrar que
es necesario hacer este ejercicio de conexion.

1.3. DISENO DE VIDEOJUEGOS

Todas las propuestas de disefio de videojuegos educativos deben involucrar en el proceso
tanto a profesores como a disefiadores de juegos. Es necesario que estos dos roles
participen para poder disefiar de forma adecuada tanto la parte educativa como la de juego.
Las propuestas lidicas comienzan el proceso de disefio con la especificacién del contenido
educativo. Es la forma adecuada de disefiar juegos educativos, ya que el objetivo principal
es el aprendizaje (Padilla, 2011). Una vez detallados los requisitos de aprendizaje, puede
componerse la historia del juego mds adecuada a los conocimientos que se quieren
practicar. Las siguientes caracteristicas, entre otras, corresponden a la taxonomia de un
juego educativo: desafio, curiosidad, control y fantasia (Lepper y Malone, 1987).

En general, los videojuegos deben contener estos elementos: reglas del juego, resultados,
esfuerzo, valor, dependencia de los jugadores y consecuencias negociables. A partir de
estos elementos, los autores describen su proyecto de entorno de aprendizaje, adicionando
las siguientes caracteristicas: aplicacion de TIC, alto nivel de interactividad, soporte
para competicién, recompensas (insignias), variedad de objetivos, diferentes métodos o
caminos para completar el mismo objetivo, opciones para creacién de contenidos por parte
del usuario, creacién, soporte y estilos de aprendizaje colaborativo (Padilla, 2011). En el
marco de disefio del videojuego, se adoptaron las actividades del siguiente modelo:

- Arquitectura de soporte: la implementacién debe permitir al usuario identificar a
cudles servicios puede acceder después de terminar el disefio del juego.

- Proceso de disefio del juego educativo: las fases, el orden y todos los elementos del
proceso; se debe identificar la temadtica del videojuego y establecer su propésito,
identificar y definir conceptos generales de la tematica, seleccionar las técnicas
mds adecuadas segun caracterizacion, incorporar el conocimiento especifico en el
videojuego, desarrollar pruebas piloto y consolidar el videojuego.

- Modelado del juego, los jugadores y el proceso de aprendizaje: escenario
pedagdgico, perfil de jugadores, las escenas e interacciones del juego.

- Monitorizacién, evaluacién y andlisis: comprobar que el videojuego logra
combinar el aspecto de diversion con el aporte al proceso de aprendizaje. Elaborar
encuesta de evaluacion del videojuego.

Aunque la interaccién entre profesores y desarrolladores de videojuegos es muy
importante, es quizas el estudiante mismo quien mas puede aportar en la generacién de
ideas para su disefio y creacion, dado que puede sentir en carne propia si es interesante,
motivante y util.

Por esta razoén, en el proceso de disefio e implementacién de este videojuego para el
aprendizaje del dlgebra lineal, se conformé un equipo interdisciplinar de trabajo integrado,
donde los profesores aportaron los conceptos que se querian ensefiar, tres estudiantes que
ya habian aprobado el curso participaron en el grupo de desarrollo del videojuego, y los
estudiantes a quienes se dirigia el juego, a su vez, interactuaron con los disefiadores e
investigadores para mejorarlo.
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2. MATERIAL Y METODOS

A partir del modelo de proceso, los estindares de disefio para videojuegos educativos
y la herramienta de software Unity, el grupo de trabajo desarrolld el recurso digital para
apropiacién de conocimiento en la asignatura Algebra Lineal. El contenido de la asignatura
escogido para trabajar con gamificacién educativa, por solicitud de la Facultad de Ciencias
Naturales y Matematicas, fue el de operaciones con vectores (suma, producto punto, producto
cruz, etc.). El videojuego se disefié para ejecucién stand-alone, para ser utilizado como
actividad complementaria individual en clase y también usarse de manera extracurricular o
en casa. El estudiante accede inicialmente a un juego que le permite realizar tres ejercicios
sobre suma de vectores. El jugador debe indicar el resultado y dependiendo de sus respuestas,
obtendra una insignia o medalla de oro, si todas las respuestas son correctas; de plata, si hay
una respuesta incorrecta; de bronce, si hay dos respuestas fallidas; y una méscara siniestra si
las tres respuestas son erréneas. En esta primera version del videojuego, se dispone de cuatro
niveles de avance. Los ejercicios de las operaciones vectoriales son generados aleatoriamente.

El videojuego se puede integrar en un sistema de gestioén del aprendizaje, como Moodle
o Claroline, pero una propuesta de valor agregado en este proyecto es que el estudiante
puede descargar el archivo desde un servidor Web, como un recurso educativo digital
abierto, sin restricciones de acceso, descomprimirlo y ejecutarlo de forma independiente
en su computador personal.

2.1. METODOLOGIA

Se utilizé un enfoque cuantitativo de cardcter no experimental. Por la facilidad de acceso
a la muestra, representativa de la poblacion y seleccionada de manera directa por los
investigadores, el tipo de muestreo aplicado es no probabilistico-incidental (Sarabiego,
2004). La pregunta inicial de investigacion plante6 la posibilidad de disefiar un videojuego
educativo que logre el equilibrio en grado de satisfaccidn, tanto para profesores como
para estudiantes, en lo educativo y lo Iidico, respectivamente. Los objetivos planteados
para la evaluacién del recurso digital se enfocaron en conocer la percepcion de los
estudiantes acerca de criterios de disefio (como innovacién, tiempo, adaptabilidad) y
criterios metodolégicos (aprendizaje significativo, ampliacién de los saberes, impacto en
el aprendizaje y en la evaluacion de los estudiantes). Después de disefiar el cuestionario de
evaluacion del videojuego, se realizé una prueba y evaluacion por parte de los estudiantes
y el andlisis de los datos y resultados obtenidos.

2.2. MUESTRA

Para la evaluacién de la versién definitiva del videojuego, se organizé un curso piloto
con una muestra de 40, de los 100 estudiantes universitarios de diferentes programas
académicos de ingenieria que lo utilizaron durante el semestre académico. Las valoraciones
acerca del videojuego educativo disefiado se tomaron en modo en linea a través de un
cuestionario de escala tipo Likert, con cinco opciones de respuesta: 1=Muy de acuerdo,
2=De acuerdo, 3=Indeciso, 4=En desacuerdo y 5=Muy en desacuerdo (ver Tabla 1). Para
determinar la consistencia y fiabilidad del instrumento se aplic6 la prueba Alfa de Cronbach
al cuestionario, obteniendo un valor total de 0,858.
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Tabla 1. Preguntas y porcentajes obtenidos al aplicar la encuesta al grupo objetivo

Preguntas sobre la percepcion del videojuego 1 2 3 4 5

La actividad del videojuego hizo la clase distinta

de las demés? 26.1% | 60.9% | 43% | 8.7% | 0%

.El videojuego es sencillo y facil de usar? 21.7% | 30.4% | 34.8% | 13% | 0%
¢Esta bien estructurado y ordenado? 21.7% | 52.2% | 17.4% | 8.7% | 0%
JSu disefio es motivante y causa un impacto

A . 87% | 69.6% | 17.4% | 43% | 0%
significativo?
Genera un alto grado de diversiéon? 13% | 47.8% | 26.1% | 8.7% | 4.3%
Promueve el interés hacia la asignatura? 174% | 56.5% | 17.4% | 8.7% | 0%

JPermite buscar informaciéon para resolver y

superar los retos? 26.1% | 47.8% | 17.4% | 43% | 4.3%

El videojuego contribuye al aprendizaje? 30.4% | 56.5% | 8.7% 0% | 4.3%

¢Su material de apoyo es util para ampliar

conocimiento por medio del juego? 217% | 69.6% | 4.3% 0% | 4.3%

Estoy satisfecho con mis resultados obtenidos en

el videojuego? 304% | 43.5% | 13% | 8.7% | 4.3%

¢Me gusta que en la clase se aprenda jugando? 522% | 391% | 43% | 43% | 0%

.Se deben adicionar otros temas del curso como

nuevos niveles en el videojuego? 47.8% | 34.8% | 13% 0% | 43%

¢,Considero importante incluir en las actividades

de clase este videojuego porque ayuda a aprender? 26.1% | 56.5% | 13% | 4.3% | 0%

Estoy dispuesto a invertir tiempo en actividades

Iidicas para el aprendizaje? 43.5% | 41.8% | 4.3% | 43% | 0%

1 = Muy de acuerdo; 2 = De acuerdo; 3 = Indeciso; 4 = En desacuerdo; 5 = Muy en desacuerdo

3. RESULTADOS

Un 65.2% de los estudiantes encuestados corresponde al género masculino y un 34.8% al
femenino, de los programas de Ingenieria Civil, Sistemas, Electrénica, Mecdnica e
Industrial, que se encuentran entre segundo y cuarto semestre. Con base en la Tabla 1, se
interpretaron las caracteristicas mds relevantes del instrumento aplicado al grupo de
estudiantes pertenecientes al curso de Algebra Lineal y los valores porcentuales de cada
una de las caracteristicas a evaluar en el gréfico 1:
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Grdfico 1. Percepcion criterios metodoldgicos y de disefio
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La percepciéon del 87% de los estudiantes encuestados denota que la actividad
del videojuego en el grupo tuvo un gran impacto al emplearse como una metodologia
diferente, con el fin de reforzar los temas vistos en clase y su uso como preparacién para
el examen parcial. El 78.3% opiné que el disefio del videojuego tuvo una buena aceptacién
por combinar los temas fundamentales del Algebra con la historia del videojuego en donde
el enfoque es competitivo. Esta percepcion indica que el videojuego en general, asi como
los escenarios, estan bien ordenados y estructurados. Mdas del 90% de los estudiantes del
grupo considera que el videojuego es una herramienta util para ampliar el conocimiento,
reforzar temas de la materia y prepararse para los exdmenes, lo cual permite concluir que
los componentes disefiados para cada uno de los escenarios fueron adecuados y eficientes,
desde la perspectiva de los jugadores. Este resultado evidencia también que, para la mayoria
de los estudiantes, tanto la mecdnica del juego como sus reglas e instrucciones, fueron
explicitas y comprensibles.

A mas del 90% de los estudiantes le parece que jugando es una forma mas divertida
de aprender, promoviendo la participacion y despertando el interés del estudiante en la
apropiacién de conocimientos en temas fundamentales que contiene la asignatura de Algebra
Lineal y que, en su mayoria, son utilizados en cursos posteriores. Esta percepcion positiva
de los estudiantes frente al componente de diversién del videojuego resulta satisfactoria
para el grupo de investigacion, porque permite inferir el potencial de motivacién de los
juegos en los procesos de ensefianza-aprendizaje. La adicién de mds temas al curso es de
gran interés para mas del 80% de los estudiantes. El juego trataba en su mayoria temas
sobre vectores; por lo cual, una propuesta de trabajo futuro serd ampliar el contenido del
videojuego para aumentar su uso, dada la gran aceptacion por parte de los estudiantes. Los
jovenes invierten gran parte de su tiempo en videojuegos. En congruencia con lo anterior,
mds del 90% de los estudiantes estd de acuerdo en invertir tiempo en actividades lidicas
para el aprendizaje. Se realiz6 también una confrontacién con las notas finales obtenidas
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por estos mismos estudiantes y se obtuvieron los siguientes resultados: El 56.53% de los
estudiantes aprob6 la materia con una nota superior o igual a 3.0 y menor a 4.0. E1 39.13%
de los estudiantes aprobd la materia con una nota superior o igual a 4.0. El 4,34%, reprob6
la asignatura.

4. CONCLUSIONES

Con base en los resultados y la validacion de la consecucién de los objetivos inicialmente
planteados, en este trabajo se pone de manifiesto que los videojuegos educativos van mas
alla de adquirir conocimientos y desarrollar habilidades. Las respuestas de los estudiantes,
que vivenciaron la experiencia de aprendizaje Iidico con el videojuego educativo, confirman
los aportes publicados por otros investigadores, citados en este estudio, en el sentido de que
los videojuegos requieren la aplicacién de los conocimientos adquiridos en la asignatura
en la que se trabaja, contribuyen a una mayor motivacién, rompen esquemas dentro y fuera
del aula y establecen nuevas propuestas didacticas con actividades pedagdgicas dindmicas,
que hacen mas agradable el aprendizaje (Gros, 2009). Aunque se afirma que los escolares
ya no encajan bien en el sistema educativo tal como se concibid, por lo que se les puede
considerar “nativos digitales” (Prensky, 2001), también es discutible el escaso valor real
que otorgan los profesores al uso del juego como medio para el aprendizaje (Gramigna y
Gonzalez, 2009).

Se desarroll6 un videojuego educativo para el tema de vectores, de un curso de
Algebra Lineal, que incorpora ciertas caracteristicas de los juegos. Estas caracteristicas
desencadenan un ciclo que incluye reacciones positivas en la relacién estudiante-jugador,
tales como el disfrute o interés por la asignatura, comportamientos como una mayor
persistencia en la tarea y un sistema de retroalimentacién (Turull, 2011). El videojuego
fue evaluado por un grupo piloto de estudiantes de ingenieria, que valoré criterios de la
fase de disefio, como el contener elementos que hacen la actividad de clase diferente de
las demas, el manejo eficiente del tiempo tanto para los estudiantes como para el docente,
y también la adaptacion del videojuego al curriculo, con un trabajo pensado y disefiado
para el aprendizaje significativo. También valoraron que el videojuego les permite buscar
informacién para resolver y superar problemas, ampliando asi los saberes. Igualmente,
fueron valorados los beneficios, efectos y consecuencias en el aprendizaje y evaluacién de
los estudiantes, a través de un recurso educativo digital abierto que pueden jugar de manera
individual en clase o extra clase.

Los videojuegos pueden usarse en el aula para proporcionar didlogo, divertir, motivar,
intercambiar opiniones y conocimientos. No es preciso que sean juegos multijugador ya
que la interaccion se realiza en la propia aula (Gros, 2009). El grupo objetivo también
aporté varias sugerencias al videojuego, las cuales fueron asumidas para depurar el disefio.
Los cambios o ajustes que surgen durante las pruebas piloto son fundamentales para refinar
el videojuego y generar la version definitiva del recurso digital.

Un medio de impulsar los procesos de innovacién en la educacién superior, vinculando
la tecnologia, la pedagogia activa y la institucién, es la presentacién de propuestas de
investigacion educativa que proporcionen a la comunidad académica posibilidades de crear
su entorno de oportunidad para aprender. Con la realizacién de este trabajo, se aporta una
estrategia de aprendizaje que puede trascender a otras dreas de conocimiento. Finalmente,
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es importante consignar que se aporta también un instrumento util para el diagnéstico de
las percepciones que los estudiantes manifiestan hacia el desarrollo de videojuegos y otras
actividades lidicas para el aprendizaje.
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