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Importante

En la siguiente tesis de grado se utilizan expresiones como “el estudiante”, “el profesor”, “el
docente” y similares, de forma inclusiva para referirse sin distincion de sexo a las personas

involucradas. Esto para que no se produzca una saturacion que dificulte la lectura.
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Resumen

En este escrito se presenta una propuesta de secuencia didactica que integra componentes de
la cultura juvenil vinculadas a la accion de jugar videojuegos con la ensefianza de las ciencias
naturales, especificamente el subsector de fisica en la unidad de luz y 6ptica geométrica. Esta
propuesta pretende lograr aprendizajes significativos en los estudiantes por medio de una
ambientacion que permita dejarlos inmersos en una historia ficticia que proporciona una situacion
particular para los procesos de ensefianza y aprendizaje. Esta ambientacion se gener6 a partir
de recopilacién de informacion de diversos autores junto a un informe etnografico que describe
un evento de competencia de videojuegos y proporciona un mejor entendimiento de la cultura de
los videojugadores e identifica componentes sociales que se puedan integrar a la educacion
escolar. Los elementos rescatados en dicha actividad fueron integrados a las practicas docentes
mediante el método de gamificacion, con el fin de promover realidades Iudicas que conlleven a la
construccion de aprendizajes significativos. Finalmente, para evaluar vy justificar el uso de esta
propuesta, se pidid a docentes pares del area de fisica que validaran los elementos generados

para esta secuencia.

Palabras clave: videojugador, gamificacion, inmersion, ecologias de aprendizaje, aprendizaje

situado.
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Abstract

This document presents a didactic sequence proposal that integrates components of youth culture
linked to the action of playing videogames with the teaching of science, specifically in physics, in
the unit of “Light and geometrical optics”. This proposal aims to achieve significant learnings in
students through a fictitious story that provides a particular situation for teaching and learning
processes. This was generated by collecting information of different sources and with an
ethnographic report that describes a videogame competition event and provides a better
understanding of gamers culture and identify social components that can be integrated into school
education. The elements identified were integrated into teaching practices through gamification
method, in order to promote playful realities that leads to the construction of significant learnings.
Finally, to evaluate and justify this proposal, peer teachers were asked to validate the elements

generated for this sequence.

Keywords: gamer, gamification, immersion, learning ecologies, situated learning.


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

mm Wondershare
E  PDFelement

Agradecimientos

Agradezco, primero que todo y por sobre todas las cosas, a DIOS pues por su voluntad y su mano
han sido todas las bendiciones a lo largo de mi vida y de mi formaciéon como profesional, como

amigo, como hijo, como préjimo, como profe.

Agradezco a mis padres Eliana Vargas Carpio la mejor, gracias mamita y Julio Contreras
Rodriguez, pues si no hubiese contado con ellos, en todo sentido, no hubiera sido posible esta
tremenda alegria. Solo quisiera decirles gracias papitos, grande mi chiquitity y mi kito...Los Amo

con mi vida y esto es para ustedes papit@s.

Quiero agradecer a mi mujer Masiel Alvarez y a su amor incondicional, a mis hijas y su apoyo de

la manera mas especial y constante. Sin ustedes nada de esto seria posible. Los amo Familia.

Agradezco al distinguido y estupendisimo Don Raul Rodrigo Campos Cepeda, por ser una de las
mas grandes personas que mi ser haya conocido y tenido el placer de compartir genuinamente.
Déjeme decirle que sin usted no seria la persona que soy. Gracias mi Comanyin, lo quiero siempre

y hasta el fin.

Quiero extender mi gratitud a mis herman@s, a mi familia que me han amado en todos mis
procesos y que por circunstancias de la vida no tuve la oportunidad de detenerme a pensar en

aquello. A Yango, Pao, Rosario, Kathy, Paula y al mas importante de todos Josué.

A mis profesores que me otorgaron su apoyo en esta loable labor a través de mi formacion

docente. Especialmente al Doctorisimo Juan Carlos Sanchez.

Agradecer a mis hermanos de vida, a mis compafieros, a mi pifio a la comarca. A mis colegas a

los legales y a los papeados.

Quiero agradecer a los magos de Lefm a mis hermanos Dani, Ivo, cabro Vander, Camilosky, al
Choclo, la Caro, la Yusa, al Mogli, a Sea Teniii y, especialmente a War Machine Edu Fonts, una
de las personas mas lindas que la vida y la Usach me brindd. Por su colaboracién en todo
momento y su amistad permanente y de negro corazén xD. Y en especial a ese ultimo tipo le
dedico estas palabras jjjAYUDAME FONTS!!! Te burlas de mi analfabetismo digita btq.

vi


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

mm Wondershare
E  PDFelement

Quiero agradecer a mi hermano Josué Cortés “Care Pato”, gracias por tu apoyo tu amor y tu
espiritu servicial. Sin ti no podria haberlo hecho hermano.

Agradezco a la calle que me vio nacer y me albergd en tiempos diversos, amenos y complejos,
de vacile, de hambre, de ganancias y pérdidas, de amor, de odio y por sobre todo de reflexion y
empatia. Pues aun me recuerdo de quienes me brindaron un pan cuando en la calle con frio no

lo tuve.

Gracias a todos ustedes y a la hermosa y loable accién de educar. |LES ESTARE
ETERNAMENTE AGRADECIDOS!

Asi como comencé debo terminar. Gracias Dios, Hashem, Adonai, por tu amor, bondad y

misericordia, solo a ti y por ti. En el nombre de tu hijo y mi Sefior Jeshua Hmashiaj, Amén.

Michael Alexander Contreras Vargas

vii


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

Agradecimientos

A mi familia,
Gracias por estar siempre conmigo.
Gracias por soportarme.

Gracias por haberme educado.

A mis amigos,
Espero que tengan todo el éxito del mundo.
Gracias por acompafiarme.

Los odio.

A mis profesores,

Gracias por haberme impulsado y ensefado lo bueno y lo malo de esta profesion.

Carito,

Gracias por creer siempre en mi.

Alonso,
FTLTLDS

Eduardo Andrés Fuentes Fuentes.

viii

Wondershare
PDFelement



http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

mm Wondershare
E  PDFelement

Agradecimientos

En el desierto del ghetto
caminaras sin rumbo
buscando en momentos

solo caos y disturbios.

Ladrones y traficantes trascienden en relatos épicos
Con el fin de generar al delincuente de la profecia
el supersayajin de Vegeta

El Cristo salvador.

Todo se remite a ser el mas vio” de las calles
Respondiendo a su familia en lo econémico
iQue no olvida las ensefianzas de su madre o padre!

Soportando el maltrato, pena y abandono.

Es ahi donde das las gracias a la vida cada dia
Transformando el resentimiento en motivacion
Tus miedos en coraje, para enfrentar la selva de cemento

Y aunque caigas, nunca dejes de echarle pa’elante.

Vive sin necesidad de la ley de plomo
Con la cancha de futbol y la gente que amas
Disfruta de los momentos antes que se vuelvan recuerdos
Y sobre todo ;TEN PRESENTE EN TU CORAZON QUIEN ERES!

Gonzalo Alonso Villablanca Rojas


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

mm Wondershare
E  PDFelement

Tabla de contenido

INTRODUCCION .....cueeueiiraraceisirisssssisisssssssssstsssssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssasses 1
CAPITULO 1: ANTECEDENTES ....ueeeeeveeeveeeresersssesssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssans 2
1.1 De la escuela antigua a las comunidades virtuales.........ccccccvvrunniiiiciniiinnnnniniiceennneenn 2
O T o1 1=T 4T N 4
1.2.1 Era digital y VideojuEEOS €N Chile......cccuiiiiiiiiiiiiiee ettt seae e e e saa e e ereesaeeens 4
1.2.2 Brecha generacional, sociocultural y digital..........cccceeviiiiiiiiniie i 8
1.2.3 Necesidad de una mayor alfabetizacion digital..........cccoceeeiiiiiincience e 13
1.2.4 Integracion de la tecnologia en 1a @dUCACION ........eeccviiiiieiriiecieecee e 16

1.3  Pretensiones de la propuesta educativa ........cccuvveruuniiiiceiiiinnnini. 19
1.4 ODbjetivo GENEral.....cccccciiiiiiiuuniiiiiniiiiiniiniineiiieemmmmeeiiieesssmssestisesssssssssssssesss 21
1.4.1 (0] o= A o ] o T=T 1 ol L PSP 21

3 TN T ot Vol T T o T N 21
1.5.1 Marcos legales: Ley General de EJUCACION ....cccueeviiieiieeiiiiieiee et 22
1.5.2 Marcos legales: Bases CUIMTICUIAIES ... .icvueiiiieiieesiee e cieeeiee e este e sre e sae e st e s e e ssaeenbae s 24
153 Marco para |a BUENA ENSENANZA ....cccuvieieeiiiiieiieesiee e steeeieessteeesiae e sreesve e steesresssaesnbaeen 25
Capitulo 2: MArcO TEOKICO .....uuuucerereeuuuissrrrernusessssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 27
2.1 Aprendizaje SitUado......cciiiiiiuuiiiiinniiiieinniiiiniiiecssiiressaniisssttsesssssssssssssssssnsss 27
2.2 Ecologias de APrendizaje ......cciviiiieiiiiiiiiiiiiiiniiiiiiiniiiiniineenseseeeseesseeesseesssesseesssssseennn 28
2.3 El videojuego como herramienta para la EAUcacion .........ccceeeeeecciieenreecnennccceeeeneeecnnnnn. 30
2.3.1 El ser humano revelado como el Hombre que JUBZa ........cccueviiiiiciiiiiieccie e 30
2.3.2 El juego creador del fendmeno CUltUral.........ccucoviiiiiiiiiiiece e 31

P I B o = (o = = T U o [ ot H SRR 32
2.3.4 El juego y SUS COMPONENTES PAra ENSEMAT ...eciveerrieeiteerteeeieesieeeseeeseeesaeeesaeesaeesseessreeenseesanes 33
2.3.5 Aprendizaje Dasado €N JUBZOS. ......ccciiiiieiiiieiieeste e st e st e steestee et essbaeestee e saaeesateesaeesnreesreesanes 33
2,306 INMBISION ..ttt ettt ettt et e sat e e bt e e bt e sb e e e bt e be e bt e beenbeeabeeabeeabesabesaeesaeas 36

(o0 171 [0 11 L2 (o To [ Lo o (o N 37


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

mm Wondershare
E  PDFelement

3.1 Etnografia en 1a @edUCacCion. ......ccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniccrreessesrresre s s s s s e enees 37
3.2 Gamificacion y LUdificacion. .......cciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinniciennsnssssssnsnsssssssesnssssssssssssssssssssssenens 40
3.3 Validacion de la secuencia didactica con pares docentes.......ccccceeieeiiiiiiiiiiniinnennneenneennn 40
Capitulo 4: Disefio de Ia PropuestQ..............eeeeeeeerrveeeesisssrsnsennssssssssssssssssssssssssssssssseees 41
4.1 Criterios para el disefio de la propuesta didactica. ........cccceerrrccnnnnennnennnnnnnennnennnnennennnes 42
4.2 Etapas del diSeM0.....ccuvuuuuiiiiiiiiiiiinnmiiiiiiiiiiiiesmsiiiiiiiissssseiiiiissssssssestmmssssssssssssns 48
4.2.1 Primera etapa: Analisis del Reporte etnOgrafiCo.......ccociiiiiiiiiiiiie e 48
4.2.2 Segunda etapa: AlINEACION CUITICUIAN .....ccuiiiieeciie e cee et sstee et re e sre e be e sbe e e be e evaeenree s 54
4.2.3 Tercera Etapa: Disefio de 12 PropueSsta .....cecveeiiieiciieiiie ettt re e ve s s s e e b s 59

4.2.4 Cuarta Etapa: Secuencia didactica para la segunda unidad de Fisica, primero de ensefianza

(001CTo L T OO OO OO TSSOSO R PR PRUPROPPT 62

4.3 Ambientacion del contexto o de la realidad del videojuego ........cccccceeeeeenneennennnnennnnnnee 65
4.3.1 Glosario ambientacion del VIdEOJUBEO.....c.iiiuiiiiie ettt s va e e b s 65
e T AT (o X =] I U LY=o T SRS 69
4.3.3 Historia (Ambientacion o contexto del videojuego a caracterizar modo relato) ....................... 69
4.3.4 Caracteristicas de los personajes del videojuego a ambientar .........cccoevvevieenieeiieeecee e 72
4.3.5 Relatos de los contenidos, y evaluacidn particular, para cada 1eccion .........ccoccevveeeceeiieeennnn, 74
4.3.6 Evaluacion Final de [a Unidad didActica ......coveeeiiiiniiiieiieieeeee et 79

4.4 Validacion de 1a propuesta.........cceeeveeeisssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnns 82
4.4.1 Profesionales Validadores ...........coueiieeieeienie ettt et sttt 85
4.4.2 Resultados del CUBSTIONAITO. ...cccueiiuiiiieieeieee ettt sttt b et e be e 86
4.4.3 Mejoras a la propuesta presentadas por 10s pares doCentes .......ccccveeeveerieesiieesiieeeireesneesnenes 93
Capitulo 5: CONCIUSIONES .....cceueeueereeeeeunniiiinnerneniisiiiessssiissssssssnssssssssssssssssssssssssssssssseses 96
2 0=] (= (=2 L1 [+ K3 N 99
o T=] 1 T | [ 106
o T=] 1 T | [ 122
W o T=] 1 T | [ =0 2 127

Xi


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

mm Wondershare
E  PDFelement

Y o T=] 1 Lo | Lo = S 128
o T=] 1 T | [ = 133
Yo T=] 1 T | [ N - 134
W o T=] 1 T | [ A 136
W T=] 1 T | Lo - J 137

Xii


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

mm Wondershare
E  PDFelement

indice de Tablas

Tabla 3.1 Fases del rito Segun Van GENEP. .......coeiueii i eiiee et et e e e siee e seeee e saee e sneee e 39
Tabla 4.1 Secuencia dIdACHCA. ........ccveiieeiiiiee e e e e e e e e e e entae e e e e naneeas 45
Tabla 4.2 Leccionario de CONtENIAOS. ......coooiiiiiiiiiei e e e e e e e e e e e e e e ennenes 55
Tabla 4.3 Distribucién de los contenidos por 1€CCION. ..o 56
Tabla 4.4 Etapas para generar el disefio de la propuesta. ............eeeeieiieiiiiiiiiiiiie e 60
Tabla 4.5 Tipo de Ambientacion del VIdeojuEgO. ..........cuvieiiiiiiiiiiiee e 61
Tabla 4.6 Caracteristicas de [a SECUENCIA. ..........oocueiiiiiiiii e 61
Tabla 4.7 Batallas para los relatos por cada leccion de contenido. ... 62
Tabla 4.8 Batallas para los relatos por cada leccion de contenido. ... 63
Tabla 4.9 Casas y Caracteristicas de los personajes de cada €asa. .........cccceeeeeeeiieeiiieeeicieeens 72
Tabla 4.10 Casas y Caracteristicas de los personajes de cada Casa. ........ccccoeceeeerieeeiieeencieeens 73
Tabla 4.11 Apreciacion general de 1as ClaSes ... 87
Tabla 4.12 Contribucién en alguna area de las problematicas...........cccccoeceveeeiciie e, 88
Tabla 4.13 Apreciacion del material Propuesto.......cccooi e 89
Tabla 4.14 ENfoque AIdACHICO ........uveeiiieiie e 90
Tabla 4.15 Sugerencia de reemplazo tabla 4.2 ..........ccccveie i 93
Apéndice 1 Tabla 1 Fases del rito segun Van Genep. ........ccccveviiiiiieiiiee e 107

xiii


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

mm Wondershare
E  PDFelement

indice de Figuras

Figura 1.1 Chile: uso de videojuegos (por sexo y edad, de 6 @ 18 afi0s)........cccccueericereiieeeiieeens 7
Figura 1.2 ; Cuantas horas al dia usas internet? ... 12
Figura 1.3 ; Cuantas horas al dia usas internet? ... 12
Figura 1.4 Objetivos del enfoque CTS. ... ..o 24
Figura 1.5: Sinopsis Dominio B, MBE. ..........coiciiiiiiiiiiie et a e e enneeeaean 25
Figura 1.6: Sinopsis DomMINIo C, MBE...........coiciiiiiiiiiie et rrae e s e nnaeea s 25
FIQUIa 2.1 INMEISION. ....ceiiiiiiieii ettt ettt et e e s e b e e e e s abne e e e s anneeeee s 36
Figura 4.1 Esquema general ilustrativo para la metodologia............cccocuveeiiiiiiieiiiiiiieee e 44
Figura 4.2 RitUAI “CIaSE. .........eii e 50
Figura 4.3 Esquema de habilidades y actitudes registrados en “Evento Campeonato nacional
L0 1011 GNP RTTRR 53
Figura 4.4 Estructura segunda unidad de fisica de primero medio ...........cccocceeveiiiiiininennenn. 54
Figura 4.5 Contenido carpeta validacion de eXpertos. .....cccuuiviiiciiieii i 83
Figura 4.6 INtrodUCCION Y SECUENCIA. ........eeeiiiiiiie ettt e e eneeeee s 84
o O = TR B A O =TT S RS 84
Figura 4.8 EVAlUACIONES .........coioiiiiiiiii ettt e e e s ennr e e s 85
Figura 4.9 Establecimiento de 1os profesores eXpertos. ..........cccccuveeieiiiieiiesiiiieeeeseieee e eeeeee s 86
Figura 4.10 ;Ha ensefiado la unidad de luz y dptica geomeétrica?..........cccovveeiieinienenienenenn, 86

Figura 4.11 ¢ Ha utilizado videojuegos como herramienta educativa en alguna de sus clases?.87

Xiv


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

INTRODUCCION

Para el estudio y aprendizaje de las ciencias se han generado un sinfin de formas y metodologias
que condicionan el proceso de aprendizaje en los individuos: la forma en como estudian, en como
son ensefiados, en como se relacionan, etc. Esto ha arrojado diversos resultados en términos de
la adquisicion de conocimientos, habilidades y actitudes a nivel escolar. Se ha generado una
brecha pedagodgica que se refleja en las practicas docentes, pero dado que la sociedad actual es
una sociedad que vive y convive con lo digital, resulta interesante sacar provecho a los
componentes tecnoldgicos para mejorar las practicas pedagdgicas en la ensefianza de
conocimientos cientificos, mas aln cuando existen evidencias que sefialan un estancamiento en
la ensefianza de ciencias en Chile. Segun el informe del Programa para la Evaluacion
Internacional de Estudiantes (PISA) 2018, los resultados no han tenido ningin cambio
significativo desde el afio 2012 independiente del nivel socioeconémico y cultural de los jévenes
chilenos (Agencia de calidad de la educacion, 2018). Ademas, es relevante la incorporacion de la
cultura juvenil a los procesos de aprendizaje, y los videojuegos como parte de dicha cultura y
como componente tecnolégico de la sociedad actual pueden resultar en un puente atil cuando se

trata de mejorar las practicas pedagdgicas y el aprendizaje de los jovenes.

El capitulo 1 recoge antecedentes sobre la educacion en una sociedad digitalizada y algunos de
los desafios y problemas que se presentan a la hora de educar; ademas se hace una revision
sobre los marcos legales en Chile que permiten y fomentan el uso de ciertas tecnologias para el
aprendizaje. El capitulo 2 presenta el marco tedrico que sustenta la propuesta con respecto al
uso de videojuegos para la ensefanza. El capitulo 3 muestra la metodologia de la propuesta. El
capitulo 4 expone el disefio de la propuesta didactica y las etapas que conlleva, asi como también
la ambientacién que se debe llevar a cabo al momento de ejecutar la propuesta en la sala de
clases y la validacion de la propuesta de manos de pares docentes en el area de fisica de
ensefianza media. El capitulo 5 presenta las conclusiones de la propuesta basadas en la

validacion de los pares docentes
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CAPITULO 1: ANTECEDENTES

Para iniciar la siguiente investigacion es necesario que el lector se familiarice con términos, ideas
y conceptos que nos permitieron llegar a la problematica detectada, como lo son la historia de la
educacion o la trayectoria de la escuela antigua hasta la escuela del videojuego. Teniendo en
cuenta que la escuela como la conocemos nace para responder principalmente a la necesidad
econdémica y productiva derivada de la revolucion industrial, en la actualidad estamos viviendo
una era de revolucién digital y la escuela deberia responder en consecuencia para educar al

nuevo estudiante digital.

1.1 De la escuela antigua a las comunidades virtuales.

Desde la antigliedad, la educacién ha contemplado distintos enfoques para los procesos de
ensefianza-aprendizaje; por ello, se ha llevado a cabo desde una diversidad de paradigmas,
desde el filosdfico al cientifico pasando por el religioso, y también distintos enfoques, como lo son
el conductismo, el constructivismo o el socio constructivismo, siendo la escuela el lugar fisico en
donde se ha llevado a cabo la formacion de los jévenes en las ultimas décadas. Pero, el origen
de la escuela como la conocemos es esencialmente el responder a las necesidades de la
revolucion industrial. Tal como lo afirman Gualdron y Aceros (2002), quienes se refieren a la
escuela como “una institucion que heredd la tradicidon industrial, cuyas raices conceptuales se
alimentan de una idea mecanicista del universo” (p. 3). Gualdrén y Aceros (2002) se apoyan en

Senge (2000) para afirmar que la estructura de fabrica:

Fue asumida por los educadores, quienes, fascinados por los buenos resultados
obtenidos por la industria y presionados por una serie de politicas educativas y de
desarrollo, encontraron en el modelo de la ‘linea de montaje’ el mejor tipo de escuela

posible. (p. 3)

Dicha idea se condice con lo afirmado por Area (2005), quien sefiala que “la escuela como
institucion social, encargada formalmente de la ensefianza y de la infancia y adolescencia a gran
escala fue un invento de los estados modernos del siglo XIX surgidos como consecuencia del
desarrollo de la sociedad industrial” (p.13). Por otro lado, Robinson (2006) afirma que los sistemas
educativos surgieron para llenar las necesidades de la industrializacion, por lo que los contenidos

mas importantes son aquellos utiles para el trabajo.

Wondershare
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En la actualidad, sin embargo, impera lo que se conoce como sociedad del conocimiento, la que
segun Castells (2002) es “una sociedad en la que las condiciones de generacién de conocimiento
y procesamiento de informacién han sido sustancialmente alteradas por una revolucion
tecnolégica centrada sobre el procesamiento de informacion, la generaciéon del conocimiento y
las tecnologias de la informacion” (parrafo 3). Esto ha conformado un nuevo tipo de ciudadania
que busca estar constantemente conectada y socializando a través de distintos medios
tecnoldgicos, como pueden ser redes sociales, blogs, comunidades virtuales de practica, entre
otros. Entendiendo comunidades virtuales de practica como un “grupo de personas que
comparten un interés, un conjunto de problemas, o una pasién sobre un tema, y quienes
profundizan su conocimiento y experiencia en el area a través de una interaccion continua que
fortalece sus relaciones” (McDermott y Snyder, 2002, como se cita en Lami, Rodriguez del Rey y
Pérez, 2016, p. 97).

La forma en que se han incluido las tecnologias en los procesos de ensefanza en las Ultimas
décadas hace la idea de las comunidades virtuales resulte interesante. Rheingold (2000) las
define como “agregaciones sociales que emergen de la red cuando un numero suficiente de
personas entablan discusiones publicas durante un tiempo lo suficientemente largo, con suficiente
sentimiento humano, para formar redes de relaciones personales en el ciberespacio” (citado en
Lami et al, 2016, p. 96). Si pensamos en las personas que juegan videojuegos en linea, existen
un numero considerable de personas conectadas que comparten informacién durante un tiempo
considerable, formando una comunidad virtual de practica. Es mas, en los ultimos 20 afios han
surgido grandes comunidades virtuales que giran en torno a los videojuegos, lo que ha permitido
que estos se masifiquen a niveles insospechados. Por ejemplo, un estudio realizado en Estados
Unidos por la Entertainment Software Association (2019) logré recabar, entre otros datos, los

siguientes que nos parecen destacables:

o Enel 75% de los hogares estadounidenses existe al menos un gamer (videojugador).
o EI46% de los gamers son mujeres.
e EI79% de los jugadores dice que los juegos le proveen estimulacién mental.
o EI74% de los padres creen que los videojuegos son educativos.
o EI63% de los jugadores juega con otros.
El videojuego tiene, por lo tanto, una importante componente social, y resulta interesante que se
aproveche dicha componente en la ensefianza puesto que es justamente una de las dimensiones

en las que los videojuegos pueden aportar elementos formativos (Lopez, 2016).
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Ahora bien, el aprovechar los componentes que pueden aportar los videojuegos a la ensefanza
también genera desafios, como lo son la preparacion que deben tener tanto estudiantes como
docentes para desenvolverse de forma éptima en este nuevo escenario. En particular en el caso
de los estudiantes, esto implica desarrollar las competencias necesarias para que, aprovechando

las tecnologias hoy disponibles, puedan desenvolverse como ciudadanos criticos.

1.2 Problematica

1.2.1 Era digital y videojuegos en Chile.

Las tecnologias han experimentado diversos cambios a lo largo del tiempo. Ejemplos notables
son la evolucion del teléfono mévil y la del computador como medios tecnoldgicos, evolucion que
va de la mano con los cambios que ha ido experimentando la sociedad del conocimiento. Es asi
como con el correr del siglo XX y la masificacion de cierto tipo de tecnologia, surgen actores
ligados fuertemente a esta. Estan aquellos que desde siempre han estado rodeados de
tecnologias digitales y también quienes han tenido que adaptarse a su uso ya sea por gusto o por
necesidad. Mas aun, segun el Ministerio de Educacion (Mineduc, 2019):

Hoy vivimos en una sociedad que convive y esta mediatizada por la presencia de las
tecnologias e internet, experimentando y construyendo nuestra cultura en espacios
digitales. La interaccion de personas y comunidades ya no solo ocurre en espacios de
socializacion presenciales, sino que también se genera en linea gracias a internet. [...]
Los espacios para ejercer la ciudadania son cada vez mas abiertos y variados, ya que la
era digital nos abre nuevas posibilidades de participacién, diversos canales de opinién y

modos de organizacion mas efectivos e incluso globales. (p. 6)

También es importante tener en cuenta que los métodos de alfabetizacion digital han tenido un
gran impacto en la sociedad actual (Cassany y Ayala, 2008). Es necesario, por tanto, precisar lo
que entenderemos como alfabetizacion digital. Gros y Contreras (2006) la definen como ‘“la
capacidad para identificar y evaluar la informacion utilizando cualquier herramienta que se
considere apropiada y aprender a ‘leer’ la informacion dentro de este contexto sociocultural” (p.

108). Por otro lado, el Mineduc (2019) la define como el “proceso de ensefanza y aprendizaje
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acerca de la tecnologia y su uso. Formacion y desarrollo de competencias digitales que son claves
para los desafios y las oportunidades del futuro” (p. 5). Y en las Bases Curriculares de 3° y 4°

medio (2019) se ahonda mas en la idea, afirmando que la alfabetizacion digital:

Promueve el desarrollo del pensamiento computacional, la autonomia y el trabajo en
equipo, la creatividad, la participacion en redes de diversa indole, y la motivacion por
ampliar los propios intereses y horizontes culturales, por medio del uso responsable de
la tecnologia para hacer frente a nuevos desafios, como la ciberseguridad y el
autocuidado. La utilizacién de la tecnologia como herramienta de trabajo implica dominar
las posibilidades que ofrece, como asimismo darle un uso creativo e innovador. A partir
de esto, la alfabetizacion digital apunta también a la resolucién de problemas en el marco
de la cultura digital que caracteriza al siglo XXI, aprovechando las herramientas que nos
dan la programacion, el pensamiento computacional, la robdética e internet, entre otros,
para desarrollar habilidades que permitan crear contenidos digitales, informarnos y

vincularnos con los demas utilizando la tecnologia. (Mineduc, p.26)

Por lo tanto, la tecnologia hoy es inherente al desarrollo de la sociedad en diversos ambitos, y
para elaborar esta secuencia didactica nos centraremos en un elemento tecnolégico, el
videojuego, como el vinculo mediante el cual es posible potenciar las relaciones sociales,
pedagégicas y didacticas en la ensefanza en la escuela. Por este motivo, la intencidn reside en
utilizar los recursos que nos provea los videojuegos en la formacién escolar, apelando a las
facultades que el Mineduc otorga a los docentes en ejercicio. Esto nos resulta valioso dado que
no se investigara en una dimension desconocida en términos docentes y sociales, sino mas bien

en una parte representativa de la cultura juvenil chilena.

En vista de lo anterior, es importante recalcar que el impacto que genera en la poblacion el uso
de los videojuegos se da principalmente por la masividad y la frecuencia de la interaccion. De
esta manera, al ensenar utilizando los videojuegos como herramienta estaremos usando un
medio que gran parte de los adolescentes dominan. Segun se detalla en el informe “La generacion
interactiva en Iberoamérica” (Fundacion Telefonica, 2008), un 47% de los jovenes chilenos entre

10 y 18 afios encuestados posee una consola de videojuegos de sobremesa y un 10% posee una
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consola portatil (p. 139). Con respecto a la dimensién social de los videojuegos, el informe sefiala
que, a medida que los adolescentes van creciendo, evoluciona el uso del videojuego con amigos
o hermanos, asi como también el uso individual, en desmedro del uso junto a sus padres (p.141).
De los jovenes entre 10 y 18 afios encuestados, mas de un 50% afirma que suele jugar con
amigos, mientras que en las mujeres esa cifra disminuye a valores cercanos al 40% (p. 141).
También es destacable que el 38% de los jovenes encuestados en 2008 utilizaban el juego en
red (p.144); es decir, el juego compartido a distancia con jugadores de todo el mundo. Cuando
son consultados por el tipo de juego en red que prefieren, los nifios y adolescentes chilenos entre
10 y 18 afos se decantaron en un 48% por juegos de carrera, un 47% por juegos de estrategia y
un 41% por juegos de comunidades virtuales (p. 146). Finalmente, con respecto a la afirmacion
es mucho mas divertido jugar acompariado que solo, cifras cercanas a un 55% de los hombres y

un 45% de las mujeres afirmo estar de acuerdo (p.153).

Lo anterior destaca el valor de los videojuegos tanto para procesos de aprendizaje individuales
como colectivos. “El videojuego aumenta la motivacion en el aprendizaje, ayuda al alumno a
adquirir conocimientos de una manera atractiva y contribuyen al desarrollo de competencias”
(Bourne y Salgado, 2016). Respecto de los procesos de aprendizaje, los cuales exigen distintos
niveles de esfuerzo para alcanzar metas establecidas, el uso de los videojuegos constituye una
herramienta de estimulacion para un estudiante. En grupos masificados, el uso de videojuegos
para ensefar puede automatizar las evaluaciones, por ejemplo, en base a las reglas que cada
docente estime conveniente. Esto fomenta que “el profesor se centre en el proceso de
ensefanza/aprendizaje en si, teniendo mas tiempo para atender las necesidades de los alumnos”
(Padilla-Zea et al., 2015, p.26). Esto permite tener indicios que con ayuda de la tecnologia se

puede estimular o motivar a los estudiantes a la construccion del conocimiento.

Retomando el informe de Fundacion Telefonica (2008), con respecto a los riesgos comunmente
asociados a los videojuegos, un 41% de los jovenes afirmo que los videojuegos quitan tiempo de
estudio (p.154), un 35% de los chilenos entre 10 y 18 afios respondid que conocen a alguien que
no para de jugar y cerca de un 25% estuvo de acuerdo con la afirmacién “los juegos pueden

volverme violento” (p.166).

A pesar de que el estudio fue realizado hace mas de 10 afios y, por lo tanto, las cifras con respecto
al uso de los videojuegos deberian actualizarse, consideramos que, a falta de estudios mas
recientes con el mismo nivel de detalle, los datos proporcionados son una muestra util como para

tener una perspectiva del impacto que tienen los videojuegos en la vida de los jovenes.
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Dicho lo anterior, se publicé el informe “La generacion interactiva en Iberoamérica 2010” (Bringué
et al., 2011), Y, en particular nos parece destacable en dicho estudio el dato que evidencia que
entre los jovenes de 10 a 18 afios, un 57% de los hombres y un 50% de las mujeres afirma que
juega con amigos o amigas (p. 414), cifras superiores al estudio de 2008, lo que podria indicar
una preferencia mayor a socializar usando videojuegos. Otro aspecto importante del estudio de
2010 es el uso de videojuegos por género y edad en Chile, el que se puede observar en la figura
1. Si nos centramos en el segmento etario de 12 a 18 afios que son los estudiantes de secundaria
(7° basico a 4° medio), se aprecia que tanto en las mujeres como en los hombres el uso de los
videojuegos disminuye con la edad; sin embargo, dicha disminucién es mucho mas marcada en
las mujeres. A continuacion, se exponen los datos con la informacion de donde se obtuvieron las

afirmaciones recién descritas:
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Figura 1.1 Chile: uso de videojuegos (por sexo y edad, de 6 a 18 afios)

Fuente: La generacio6n interactiva en Iberoamérica 2010 (Bringué, Sadaba y Tolsa, 2011)
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Por lo anterior, la propuesta posee un caracter inclusivo al tomar parte de una realidad en la
cultura juvenil chilena, permitiendo que esta sea accesible para cualquier estudiante. En definitiva,
la tecnologia, los medios de informacion, las redes sociales, los videojuegos, etc., son parte

importante de la sociedad actual y, también, parte importante de la cultura juvenil.

1.2.2 Brecha generacional, sociocultural y digital

Es importante analizar las consecuencias de la inmersion de las tecnologias de informacion en la
sociedad y las necesidades de las sociedades de la informacion. La UN ICT Task Force (2004)

define brecha digital de la siguiente forma:

En los ultimos afos, como consecuencia de que las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion se han convertido en la columna vertebral de la economia de la informacion
mundial y de que han dado lugar a la sociedad de la informacién, se ha puesto mayor
atencion a la diferencia de acceso a las TIC entre los paises desarrollados y los paises
en desarrollo. Esta diferencia se conoce como la brecha digital. (como se cita en Ambrosi

et al., 2005, parrafo 11)

La brecha digital esta asociada al colectivo de personas en instituciones, sociedades o paises
que “por sus caracteristicas de edad, género, de situacion econdmica o vision cultural se han
visto privados de poder acceder a determinadas tecnologias.” (Cabero, 2004, p.1). En virtud de
esto es que se habla de brechas digitales, que son las causales del no acceso de las personas a
una relacién plena con las tecnologias. Podemos relacionar las brechas digitales como las
imposibilidades de acceder plenamente a la informaciéon que nos puede brindar la sociedad del
conocimiento, las tecnologias y, por ende, los componentes asociados a estas como los
videojuegos. Entonces las brechas digitales resultan de desigualdades sociales. Segun Cabero
(2004), la brecha digital se puede interpretar como:

Desigualdad de posibilidades que existen para acceder a la informacion, al conocimiento
y la educacién mediante las nn.tt. Siendo en consecuencias estas personas marginadas

de las posibilidades de comunicacion, formacién, impulso econémico, etc., que la red
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permite. Y por tanto son excluidas y privados de las posibilidades de progreso econémico,
social y humano, que al menos teéricamente las nuevas tecnologias nos ofrecen. En otras
palabras, esta brecha se refiere a la ausencia de acceso a la red, y a las diversas

herramientas que en ella se encuentran, y a las diferencias que ella origina. (p.2)

Segun el informe publicado por la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2005). Existen diversas brechas digitales, las que se mezclan

entre si. Los factores que influyen son categorizados de la siguiente manera:

e Recursos economicos: Costos y adquisicion de TIC

o Geografia: Sectores urbanos y rurales.

o Edad: Adultos y adultos mayores sin alfabetizacion digital.

e Sexo: Desigualdad entre hombre y mujeres.

e Idioma: Inclusion de culturas de sociedades del conocimiento.

o Educacion, sociedad y cultura: Educacion obligatoria gratuita ¢ TIC en educacion para
todos?

o Empleo: Acceso a TIC en el trabajo.

¢ Integridad fisica: Personas con necesidades especiales.

Esta explicacién causal implicita en el concepto oculta la complejidad de la brecha digital y la
posible relacion entre la incorporacion de las tecnologias en las dinamicas y la transformacion
social que implica. Entonces, las TIC se entienden como un elemento que otorga dinamismo en
la sociedad. La diferencia en el acceso a la tecnologia aumenta las diferencias sociales ya
existentes. Entonces la brecha digital implicara méas desarrollo en los paises, regiones y personas
con mejores oportunidades de acceso a las tecnologias. Esta diferencia se hara evidente no solo
entre paises, sino también dentro de cada pais privilegiando a las poblaciones con mejores
condiciones econdmicas, politicas, sociales y culturales. Asi, la brecha digital se observa como
consecuencia de las brechas sociales y debe ser por consiguiente trabajada desde las
desigualdades econdémicas, politicas, sociales y culturales y no como un fenémeno independiente
(Ambrosi et al., 2005).

La relacion estudiante-escuela esta cambiando, dado que el uso de TIC por parte de los

estudiantes acompanfa una transformacion en el comportamiento dentro de las aulas, y algunas
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de estas manifestaciones no son reconocidas por los colegios. Por ejemplo, respecto a la

prohibicion en el uso de celulares, Henriquez (2018) manifiesta:

Prohibir solo por prohibir no es una buena medida, puesto que hay asignaturas donde un
celular si puede ser una gran herramienta, y hay otras, claro, a las que su uso no aporta
en nada. De ahi la importancia del criterio del profesor y del equipo directivo de los

colegios.

Cabe preguntarse, de todas formas, en qué asignaturas Henriquez piensa que los celulares no
aportan nada, y si esta afirmacion tiene fundamentos sélidos o es mas una afirmacién hecha ante
la relativamente poca investigacion y consecuente desarrollo que existen en esta materia. Pero,
en definitiva, la inclusion de TIC en la sala de clases modifica en cierta medida las practicas

pedagdgicas.

Los resultados asociados a la no generacion de aprendizajes significativos y un bajo rendimiento
escolar es lo que denominamos brecha pedagdgica, es decir, una ruptura entre la teoria y la

practica, un distanciamiento entre el discurso y las conductas (Tedesco, 2016)

Pero la brecha pedagégica implica horizontes mas alla de la brecha digital, siendo esta ultima
uno de los factores con mayor incidencia dada la sociedad digital actual. Por este motivo se
pueden disminuir los problemas de indole pedagdgico que determinan la infructuosa relacion

docente-estudiante y la “brecha cognitiva’ a la que se define como disparidades entre y dentro
de los conocimientos” (Federico, 2008, p. 165) El término brecha pedagodgica esta estrechamente
vinculado a las practicas docentes y a las relaciones que se presentan entre jovenes estudiantes
y docentes, las que son evaluadas para lograr resultados pedagogicos significativos. Otras
apreciaciones de lo que se considera como brecha pedagdgica, son las que nos aporta
Buckingham (2008), quién afirma que “en relacion al tipo e intensidad de la implicacion de jovenes
y adolescentes encontramos una brecha especificamente escolar’ (como se cita en Martinez,
2011, p. 25); ademas, con respecto a la brecha escolar se agrega que es “cada dia mas amplia
entre la cultura de la escuela y la cultura que permea su vida fuera de la escuela, como
participantes activos que toman sus propias decisiones en complejos entornos mediaticos

multimodales” (Martinez, 2011, p.25).
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Ahora bien, la forma en como opera la escuela le da un tono mas gris a la situacién, pues se
espera que los jévenes se sometan a un régimen pedagdgico que tiene como premisa
fundamental la evaluacién con examenes constantes y la acreditacion. Siendo un poco mas
precisos, el uso de TIC y la comunicacion en la escuela “no se vincula en lo mas minimo a las
maneras en las que los jovenes se relacionan hoy con la informacién ni con las formas en que

eligen comunicarse” (Martinez, 2011, p.25).

Ademas, con respecto a la brecha pedagoégica, Martinez (2011) sefiala:

Esta brecha pedagodgica o brecha escolar que asigna funciones cada vez mas distantes
entre el aprendizaje escolar y el aprendizaje cultural externo a la escuela se agrava con
la dicotomia publico—privado, es decir, lo publico versus lo privado, con la apertura versus

el secretismo, con la visibilidad versus la invisibilidad. (p.26)

Esta problematica es muy relevante, pues mediante el aporte a la brecha digital se contribuye en
ambitos pedagdgicos de interés tales como lo pedagdgico y cognitivo asociados a las practicas
docentes y procesos de ensefianza y aprendizaje en jovenes estudiantes. Como sefiala Coronado
(2012):

La brecha cognitiva significa la limitacion creciente de una parte del alumnado de
procesar y transformar la informacion. El peligro de la brecha cognitiva es que se vaya
creando educativamente dos grupos sociales en su relacion con las TIC: aquellos que
solo saben comunicarse en la Red (comunicar, jugar y divertirse); aquellos que a lo
anterior suman la capacidad principal en nuestra sociedad, transformar la informacién en

conocimiento. (parrafo 3)

Dentro de lo anterior es importante la edad, ya que, si bien trabajaremos con jévenes, muchos
docentes son adultos de avanzada edad sin una alfabetizacion digital robusta; ahora bien,
contemplar el género para efectos de estrategias y metodologias para ensefiar otorga un caracter
integrador a la propuesta, pues no se discrimina entre hombres y mujeres, todos pueden ser parte

de un proceso que utiliza los videojuegos como medio para el aprendizaje.
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En relacion con la brecha asociada a la desigualdad etaria, en Chile el Instituto Nacional de la
Juventud (INJUV, 2018) entrega informacion importante desde el punto de vista del acceso a
internet en diferentes categorias:
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Figura 1.2 ;Cuantas horas al dia usas internet?

Fuente: Encuesta nacional de juventud (2018)

Como muestra la figura 1.2 los jovenes de 15 a 19 afios lideran el tiempo de conexion a internet,
por lo que puede ser una caracteristica de este grupo etario aprovechable para fortalecer las
practicas pedagogicas.
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Figura 1.3 ;Cuantas horas al dia usas internet?

Fuente: Instituto nacional de la juventud (2018, p.83)

Lo figura 1.3 evidencia nuevamente lo generacional, pues el contraste entre la adquisicion de

informacion mediante internet es notorio entre jovenes y adultos. Podriamos interpretar que los
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jévenes son grandes consumidores de las tecnologias de la sociedad del conocimiento, la
multimedia y los telematicos, en comparacion con la poblacion adulta. Esto involucra un gran
desafio para la actividad docente porque al aportar, pedagégicamente, desde la reduccién de la
brecha digital se fortalecen las practicas e interacciones entre docentes y estudiantes utilizando
componentes digitales con los que ambos podrian relacionarse y dominar, en términos de uso y
entendimiento, para lograr contextos diversificados y ludicos para procesos de ensefianza y
aprendizaje. Un espacio en donde tanto docente como estudiante se puedan desenvolver con las
mismas oportunidades y bajos las mismas condiciones tecnolédgicas y sociales. Es decir, que
aportara a una reduccion de la brecha pedagégica reduciendo la brecha digital entre los

participantes de los procesos de ensefianza.

1.2.3 Necesidad de una mayor alfabetizacién digital

La importancia de reducir la brecha digital para lograr un aporte significativo en la reduccion de la
brecha pedagodgica deja en claro el fuerte impacto de lo tecnolégico en procesos sociales como
el aprendizaje. Para ir profundizando en esta materia no solo es necesario atender mas alla de la
mera incorporacién de la tecnologia a procesos sociales sino que responder a interrogantes como
qué tan competente se es al momento de usar tecnologias, en términos de manipulacién y
conocimientos, pues el aprovechamiento de componentes asociados a la tecnologia se da en la
medida que se dominan todos los aspectos para interactuar plenamente con ellas, es decir,
debemos saber de ellos, de su uso y desarrollar las competencias para aquello, esto se sostiene

en la idea de lo que se considera alfabetizacion digital.

El Mineduc (2019) define alfabetizacion digital como el “proceso de ensefianza y aprendizaje
acerca de la tecnologia y su uso. Formacion y desarrollo de competencias digitales que son claves
para los desafios y las oportunidades del futuro” (p. 5). Complementando la idea de desarrollar
competencias digitales, Diaz y Torrealba (2011), afirman que la alfabetizacién digital “debe ser
entendida, no s6lo como un conglomerado de paradigmas que deben ser aceptados de manera
pasiva por las personas, sino como un soporte cognitivo que permite la integracién de
competencias que van desde lo técnico hasta lo critico” (p.199). Estas competencias estan
vinculadas al aprovechamiento de los beneficios que entrega esta sociedad digital a través de las

tecnologias para una plena participacién de los procesos escolares y sociales.

Ahora bien, segun Galindo (2010) hay que considerar que las tecnologias las utilizamos para

aprender y no para ensefiar, pues bajo la apreciacion de si somos nativos o migrantes digitales,
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olvidamos que lo realmente importante es la educacion, asi como el aprestamiento a los modos
en que se aprende y cdmo se ensefia con tecnologia. Esta problematica es tema de estudio en
nuestra sociedad, pues no todos los sistemas escolares institucionales consideran herramientas
tecnolodgicas para la formacién de sus estudiantes. Pero lo importante para que esto ocurra es
que las personas tengan pleno entendimiento al momento de interactuar utilizando medios,
dispositivos, informaciéon o componentes tecnolégicos, asi se podran obtener y aprovechar todos
los privilegios que otorga la tecnologia e informacion de esta sociedad del conocimiento. Es decir,
hay que estar alfabetizado digitalmente, por lo que hoy en dia mas que un estandar se ha

transformado en una necesidad la de tener una mayor alfabetizacion cientifica.

Complementado lo anterior, en vista de la importancia que tiene la tecnologia en la sociedad y su
impacto en procesos como los de ensefianza y aprendizaje, se debe entender que no basta sélo
con incorporar componentes tecnoldgicos, sino que interactuar a cabalidad con ellos. Esto es,
tener las competencias para poder relacionarnos con y mediante la tecnologia. En virtud de lo
recientemente afirmado es que Cabero (2004) expresa:

Pero la solucién no esta exclusivamente en incorporar tecnologias, por muy adaptadas y
cercanas que las mismas estén a los sujetos, sino también porque los sujetos hayan
recibido una formacion, alfabetizacion digital, que los capacite para obtener de las
mismas el maximo provecho [...] Tal alfabetizacion debe extenderse a los sujetos con
necesidades educativas especiales. Y debe tomar la visién de adquirir aptitudes para
comprender que las tecnologias deben disefarse para un colectivo amplio de personas.

(p-19)

En relacion a la idea de alfabetizacion cientifica y su relacion e importancia en los procesos
escolares secundarios, Martin-Diaz et al. (2013) aportan desde la perspectiva escolar que
alfabetizar cientificamente implica “formar ciudadanos con capacidad de resolver problemas
cotidianos relacionados con la ciencia y la tecnologia, de tomar decisiones fundamentadas y de

participar en temas sociales basados en conocimientos cientifico-tecnolégicos” (p.12).
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La falta de especializacion tecnolégica o de elementos de esta por parte de los actores
educativos, apunta a que los colegios no estén en conocimiento de las expresiones y espacios
que nacen en la edad digital, mas aun, no utilizan el lenguaje o cédigos propios presentes en
estos espacios. Feo (2019) sefala que “se considera importante que los docentes integren las
TIC en sus clases como estrategia de ensefianza; asi se lograran cambios importantes como:
mayor universalizacion de la informacion, trabajo con metodologias y enfoques critico aplicativos
para el autoaprendizaje” (p. 16). Esto también hace alusién a no conformarse sélo con integrar
tecnologias a procesos complejos como los educativos, sino también orientar ese uso como
herramientas para el crecimiento profesional y escolar con el fin de aumentar las competencias y
poder gozar de los beneficios de lo digital. Tejedor (2008) afirma que “para que en la educacion
se puedan explotar los beneficios de las TIC en el proceso de aprendizaje, es esencial que tanto
los futuros docentes como los docentes en actividad sepan utilizar estas herramientas” (como se
cita en Feo, 2019, p.20). Ademas, dicho entendimiento de los conocimientos relacionados a la
incorporacion de las TIC, asi como de las tecnologias a procesos de ensefianza, puede aportar
y fomentar acciones pedagodgicamente significativas tales como “generacion de interaccion en el
aula, fomento del trabajo colaborativo, construccion personalizada de aprendizajes, motivacion
para la actualizacién continua de los docentes y de los estudiantes” (Feo, 2019, p.16).

Esto nos hace reflexionar y contemplar la integracion y uso de las TIC, a la formacion estudiantil
y a la capacitacién docente como requisito indispensable. Por otro lado, el no desarrollar las
competencias digitales, podria resultar en una imposibilidad o limitante para el docente de utilizar
dispositivos, estrategias o herramientas que impliquen el uso de tecnologias como medios para
el aprendizaje. Esto implica que quienes manejan los codigos tecnoldgicos son capaces de
comprender tanto el contexto como el lenguaje que permiten desarrollarse mediante estos y
comunicar ideas o conceptos referentes a los mismos. De esta forma con las competencias TIC
consolidadas en los docentes, se amplian los argumentos para ensefiar y para aprender. Como
establecen Martin-Diaz et al. (2013), se ensefia desde un paradigma de alfabetizacion cientifica
o digital que esta “centrado basicamente en la finalidad formativa; el alumno como sujeto activo
del proceso vy, por tanto, el profesor como mediador del mismo; el analisis de las relaciones
ciencia-tecnologia-sociedad y la naturaleza de la ciencia; y la funcionalidad del aprendizaje”
(p.14). En palabras de otros entendidos en la materia, se deben tener en cuenta el desarrollo de
la competencia digital, vinculada con la alfabetizacion digital, y buscar constantemente férmulas
para medir el desarrollo de la competencia digital en la planificacion de la docencia.
Concretamente obtener relaciones entre las competencias tecnoldgicas y la pedagogica (Vargas-
D’Uniam et al., 2014).
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Asi, una de las problematicas que agranda la distancia que existe entre una gran parte de la
cultura adolescente y la docencia, es no manejar los cédigos tecnoldgicos y las competencias
que permiten sacar provecho o beneficio de estas tecnologias, y esta idea esta contenida dentro
de la alfabetizacion digital, pues es un proceso que debe generar la motivacion por ampliar los

propios intereses y horizontes culturales.

Partiendo de la premisa que el mundo o la sociedad hoy en dia son digitales, el comprender
dichos codigos se convierte en una necesidad. Entonces, si queremos entender la cultura
adolescente necesitamos manejar sus cddigos, siendo los videojuegos uno de ellos. Por lo tanto,
el cuestionamiento se enfoca en preguntarse por qué los videojuegos no son utilizados para
generar ensefianza en procesos complejos como el aprendizaje. Como sefalan Valencia-
Altamirano et al. (2016), el desconocimiento de los avances tecnologicos limita la utilizacion de
entornos virtuales de aprendizaje en técnicas pedagogicas, factor que influye fuertemente en el
ambito profesional, personal y social de cada persona. Por ende, no basta soélo con la
incorporacion de tecnologias o componentes digitales en la educacion, sino que es imperativo
desarrollar las competencias necesarias para obtener el mayor beneficio proveniente de la
tecnologia y de la sociedad del conocimiento actual.

1.2.4 Integracion de la tecnologia en la educacién

El uso de algunas TIC en las salas de clases, como los celulares o las consolas portatiles, es
considerado muchas veces como un distractor cuando no se utilizan con un fin pedagégico, por
lo que los colegios limitan o prohiben su uso (Henriquez, 2018). Muchas veces las razones
radican en cierto tipo de contenido que puedan transmitir o influenciar a nifios y jovenes. Ledn
(2003) afirma que “los efectos de los videojuegos con contenido de violencia en los jugadores
sugieren que éstos pueden incrementar en las personas pensamientos, sentimientos y conductas

agresivas, tanto en ambientes de laboratorio como en la vida real” (p. 224).

Es asi que se generaliza a todos los videojuegos como herramientas no aptas para el aprendizaje,
y esto se vincula a una situacién particular como la violencia presente en ciertos tipos de juegos.
Por otro lado, se tiende a confundir el uso de los videojuegos a la percepcion que los estudiantes
tienen de alguna asignatura en particular y eso resulta porque no se condice el uso de los
videojuegos con lo que el docente quiere motivar en términos de contenidos. Por ende, se
entiende al videojuego como un distractor frente a una clase que no llama la atencion del

estudiante o no lo motiva. Es por esto que, en relacion a la inclusion de los videojuegos en la sala
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de clases como recurso educativo, Rodriguez y Gutiérrez (2016) aportan en primera instancia
que “innovacion educativa surgié por la necesidad de motivar al alumnado” (p.181), de manera
que el foco se centra en incluir los videojuegos en virtud de motivar al estudiante a estudiar un
contenido que a él no le puede llamar la atencién por alguna razén o simplemente con un contexto
mas ludico que lo motive, pues “el docente ha de aspirar y conseguir, a través de su trabajo y
como uno de los objetivos primordiales, fomentar la motivacion del alumnado hacia su asignatura”
(Rodriguez y Gutiérrez, 2016, p.181).

Entonces, el considerar al videojuego como un distractor o bien como un recurso no aprovechable
para procesos escolares, se ajusta a la desmotivacion de los estudiantes frente a ciertos
contextos tradicionales de estudio. Cabe aclarar, en todo caso, que mas que motivar el uso de
videojuego, se debe motivar el aprendizaje de los contenidos utilizando estos dispositivos o

componentes:

Nuestros estudiantes viven un mundo repleto de oportunidades de ocio, de distracciones
y tentaciones, muchas de ellas surgidas al amparo de las nuevas tecnologias. Como hijos
de su tiempo, todo ello hace dificil que se centren y se esfuercen en el trabajo académico,
que muchas veces no tiene el caracter ludico, ni resulta tan atractivo como lo que les
presenta el exterior. Asi hablamos de que un problema frecuente experimentado por los
estudiantes de todas las edades es su falta de motivacion. (Gonzalez-Torres, 2012, como

se cita en Rodriguez y Gutiérrez, 2016, p.183)

Lo anterior es interesante en términos pedagoégicos porque apela a que segun la manera en como
se enfoque el uso de los videojuegos es que se refleja el aprovechamiento en su uso escolar. Por
tal motivo, para aprovecharlos en la escuela hace falta direccionar su uso en virtud de los objetivos
de la clase, o, mejor dicho, de motivar a los jovenes estudiantes a que logren las expectativas de
una clase dentro de un contexto mas ludico. A esto, Rodriguez y Gutiérrez (2016) aportan lo

siguiente:

Los videojuegos transmiten gran cantidad de informacién que tanto alumnos, padres y

docentes desconocen, pero, de forma generalizada, son vistos como instrumentos donde
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se promueve la violencia y solo en la medida que logremos cambiar este “roll” podran

tener aplicacion y utilidad pedagoégica (p.183)

Una de las funciones del docente, como especialista de la educacion, es la de guiar la clase para
que se cumplan los objetivos de aprendizaje y que los estudiantes desarrollen habilidades,
conocimientos y actitudes necesarios para relacionarse con el entorno natural y social. Este
plantea actividades que faciliten que se cumplan estas tareas, analizando el contexto y generando
ambientes propicios para el proceso de aprendizaje (Mineduc, 2008). Ya tomada la decision y
realizada la planificacion de la clase, el docente realiza su actividad guiando los contenidos y
vinculandolos a actividades que faciliten el aprendizaje, pero estas acciones no aseguran la plena
atencion e interés por parte del estudiantado, lo que puede llevar a que los jovenes no se
interesen y busquen otras actividades en lo que se realiza la clase. Si esta actividad no es
consensuada con el docente y este siente que no aportaran al cumplimiento del objetivo de la

clase, dicha actividad sera considerada como distractora (Picado, Valenzuela y Peralta, 2015).

Si una clase planificada por el docente, curricularmente no integra las TIC con las que se
relacionan los estudiantes, como por ejemplo celulares y computadores, en el logro de objetivos
y el flujo de completar actividades educativas planeadas, por consecuencia seran vistas como
distractores. Esta situacion produce una confusion, dado que, por una parte las TIC permiten
adquirir informacién de manera muy fluida, ademas de realizar actividades histéricas como jugar
y conversar a través de estos aparatos antes mencionados (Moreno, 2008), lo que lleva a que las
TIC sean un aporte a la clase, pero por otra parte el estudiante puede utilizar estas tecnologias
para realizar actividades que no estén vinculadas al propdsito de la clase, lo que causa que
efectivamente esté cumpliendo un efecto distractor. Entonces, esta confusién nos lleva a un
distanciamiento entre el docente y estudiante, en lo que respecta al uso y aprovechamiento de la

tecnologia y sus componentes para generar situaciones de aprendizaje.

Es por esto que es vital para el desarrollo de ambientes propicios para la ensefianza el vincular
a las TIC en la planificacion de actividades que faciliten por parte del docente el cumplir los
objetivos de la clase y la obtencion de contenidos especificos requeridos por el Mineduc, dado
que, al estar en la era digital, los docentes deben reconocer los contexto en los cuales los jovenes
se manifiestan y desarrollan, por lo que la tecnologia es el espacio habitual en donde los
adolescentes realizan sus actividades, se identifican en alguna idea o postura y se vinculan

socialmente. Esto lleva a que, si el ambiente no es lo suficiente atractivo para que ellos puedan
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desenvolverse, estos acudiran a plataformas virtuales como redes sociales y videojuegos en linea
y no participaran en la clase propuesta por el docente (Jodar, 2010). Asi que para que el docente
no sienta que esta compitiendo con las TIC, es recomendable que las utilice para el beneficio de
su planificacion de la clase y actividades educadoras, mas aun, pueda guiar y discriminar los
medios informativos presentes en la internet, para que en actividades sociales futuras del
estudiantado cuenten con los recursos criticos para discriminar que informacién es pertinente
para llevar a cabo una tarea y no impartir conocimiento que no contenga el debido respaldo
académico. Asi se cambia el enfoque de andlisis con respecto a los videojuegos, pues segun
Felicia (2009) “los videojuegos incluyen diversos beneficios pedagogicos. Pueden desarrollar
habilidades cognitivas, espaciales y motoras y mejorar las habilidades en las TIC” (p. 7). Desde
el constructivismo, los sujetos aprenden interactuando con su entorno y con sus semejantes,
implicando un proceso de ensayo-error y la habilidad del sujeto para interpretar las experiencias
pasadas y presentes y actualizar asi su conocimiento, accién que se puede realizar utilizando el

videojuego como herramienta educativa (Felicia, 2009).

Asi, la interaccion que realiza la juventud en las TIC, especificamente en las redes sociales,
conlleva de forma inherente la adquisicion y exposicion de experiencias formativas, ya sean
personales o profesionales. Estas se manifiestan como una estructura para los nuevos
aprendizajes que se llevan a cabo mediante la socializacién. Es por este motivo que, el uso
realizado por los estudiantes de estos espacios cibernéticos tome un caracter social. Por lo cual,
estos lugares estan siendo estudiados por investigadores que buscan impulsar y favorecer el uso
didactico de los mismos en el afan de romper con los paradigmas actuales e impulsar nuevos que

impliquen un aprendizaje integral y humanistico (Gémez et al., 2004).

1.3 Pretensiones de la propuesta educativa

El desafio que tenemos como docentes es integrar a los procesos educativos las TIC asociadas
a los videojuegos, ademas de incluir componentes o contextos de los videojuegos como
herramientas para generar situaciones de aprendizajes. Con el fin de que en los procesos
educativos el estudiante actue con propiedad y activamente en la actividad educadora,
promoviendo el logro de objetivos como participacion en dindmicas y solucion de problematicas
presentes en la interaccion social. Ademas, hay que dar un correcto uso de los espacios de ocio
e informacion utilizados por los jovenes, para que dentro de sus competencias puedan discriminar
de mejor manera la informacion presente en estos espacios, utilizandola para los fines antes

planteados. Este planteamiento concuerda con lo expuesto por Diaz et al. (2014):
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Las instituciones de educacién requieren flexibilizar sus disefios didacticos curriculares
de forma que permitan incorporar con mayor libertad el uso de estos recursos y
herramientas en el aula, para lo que una actualizacion tecnolégica a fondo se hace

necesaria para el buen funcionamiento de los mismos y el logro de los objetivos (p. 10)

Con la no inclusién de las TIC que estan al alcance de la mano del estudiantado para ensefar,
surge una probabilidad de mantener una constante brecha o quiebre, asociadas a las practicas
pedagdgicas dentro del aula, tanto en los intereses del estudiante como en la forma de realizar
sus actividades, por lo que no lo interesante ya no subyace en el videojuego, como aparato, sino
el paradigma con que se contemplan a éstos. Es decir, cambiar la perspectiva con la que son
mirados y, utilizarlo como herramientas. Pues segun Solano y Santacruz (2016), utilizar
videojuegos como herramienta de educacion “favorece los procesos de ensefianza y aprendizaje
dando al docente mas margen para realizar otro tipo de actividades que pueden contribuir a
afianzar los conocimientos de los alumnos” (p.111)

Finalmente, las tecnologias pertenecientes a la era digital como las redes sociales, el celular y
los videojuegos en la educacién son elementos que no pueden seguir siendo ignorado y deben
ser incluidos como parte del desarrollo de competencias en la ensefianza formal entregada por
los colegios, lo que lleva a considerar su inclusién como un gran reto para los docentes. Esto es
necesario, dado que, al ser vistas como un instrumento didactico en el proceso de aprendizaje,
éstas deben ser estructuradas meticulosamente y gestionada bajo una metodologia didactica que
lleve a que su uso sea relevante en las interacciones y problematicas sociales, por lo que no
pueden ser ignoradas por las instituciones educativas, lo cual trae la insercion efectiva de las TIC

en el curriculo (Diaz et al., 2014).

A raiz de lo anterior, nos planteamos las siguientes interrogantes:

e ;lIncluir los videojuegos al método de ensefianza escolar proporciona una estrategia
solida para el estudio de algun aprendizaje?

e ; Es beneficioso para el sistema escolar integrar curricularmente el uso de videojuegos o
componentes de estos para los procesos de ensefianza?

e Sila utilizacién de videojuegos son un método sdlido y beneficioso, ¢qué componentes

de estos son susceptibles en el aula?
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1.4 Objetivo General

Disefar una secuencia didactica del subsector de Fisica de primer afio medio para abordar el

contenido de luz, modelada en funcion de los contextos de los videojuegos.

1.4.1 Objetivos Especificos

¢ Identificar componentes y aspectos de los videojuegos que puedan ser incluidos en la
realizacion de una clase de fisica.

e Disefar un instrumento que le permita al docente recoger datos con respecto al uso e
interés de sus estudiantes con los videojuegos.

o Disefiar una secuencia didactica modelada en funcién de un escenario de la cultura
gamer con el fin de promover la motivacion, el interés y la participacion de los estudiantes.

e Elaborar un instrumento de validacion para que la secuencia didactica sea evaluada por

pares docentes en el area de fisica.

1.5 Justificacion

Si pensamos en una parte de la ensefianza escolar; en particular, aquella que se encarga de
generar y facilitar el aprendizaje, es necesario precisar que una secuencia didactica educativa
debe buscar facilitar la formacién de personas para un desarrollo y desempefio social en el lugar
que le toque vivir. Esta afirmacion se justifica a través del pensamiento constructivista
sociocultural, el cual plantea que “de esta manera el constructivismo socio—cultural propone a una
persona que construye significados actuando en un entorno estructurado e interactuando con

otras personas de forma intencional” (Serrano y Pons, 2011).

Hoy, la historia recuerda, en lo que es la edad digital, que una secuencia didactica debe apuntar
hacia los desafios e inquietudes del estudiante en este contexto, reconociendo las costumbres y
el lenguaje presente en esta época. Si hablamos de costumbres podemos referirnos a las
actividades populares dentro del estudiantado en esta época como lo son las redes sociales y los
videojuegos en linea, los cuales son caracteristicos de la edad digital. Ademas, estas actividades
son generados por un lenguaje particular conocido como programacién, que permite a las
personas que les dedican tiempo a estas acciones generar un lenguaje propio del espacio virtual
en el cual conviven como por ejemplo los emaji o la simulaciéon virtual, por lo que en términos
pedagégicos son areas que se pueden explorar para el conocimiento del contexto y la generacion

de métodos de ensefianza.
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Entonces, si existen tantos espacios virtuales cabe preguntar el por qué decidimos enfocarnos en
la comunidad de los videojugadores para nuestra propuesta. Esto se responde en la medida que,
el foco principal de este grupo social son los videojuegos, es decir, espacios virtuales que crean
contextos o realidades, lo cual nos permitird conocer los intereses y metas propuestas por los

jovenes que practican esta actividad, sus costumbres y formas de relacionarse.

Si los jovenes videojugadores se dedican principalmente a jugar, creemos que los docentes
podemos ocupar esta actividad como medio para la ensefianza, para no invadir y generar
competencia entre intereses, al contrario, es necesario convivir con las actividades del otro para

aprender (Serrano y Pons, 2011).

1.5.1 Marcos legales: Ley General de Educacién

Segun la LGE (Ley 20370, 2009), es posible generar una propuesta que incorpore la actividad de
la comunidad gamer en la ensefianza. Es necesario precisar que cada vez que se quiera realizar
una actividad que aporte en la educacion, esta no debe romper los marcos legales y acordados
por la institucionalidad de cada pais. Ahora pasaremos a justificar los puntos en los que se apoya

nuestra propuesta:

La ensefanza formal o regular es aquella que esta estructurada y se entrega de manera
sistematica y secuencial. Estd constituida por niveles y modalidades que aseguran la
unidad del proceso educativo y facilitan la continuidad de este a lo largo de la vida de las

personas.

La ensefanza no formal es todo proceso formativo, realizado por medio de un programa
sistematico, no necesariamente evaluado y que puede ser reconocido y verificado como

un aprendizaje de valor, pudiendo finalmente conducir a una certificacion.

La educacién informal es todo proceso vinculado con el desarrollo de las personas en la
sociedad, facilitado por la interaccion de unos con otros y sin la tuicion del establecimiento

educacional como agencia institucional educativa. Se obtiene en forma no estructurada y
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sistematica del nucleo familiar, de los medios de comunicacion, de la experiencia laboral

y, en general, del entorno en el cual estd inserta la persona.

(LGE, 2009, Articulo 2°)

De este articulo podemos notar que la educacién informal destaca que este tipo de ensenanza,
en general, es vinculado al entorno en el cual esta inserta la persona. Entonces, como hoy vivimos
en la edad digital, el entorno en que esté inserto la humanidad es una especie de interrelaciones
del tipo social virtual. Por lo que espacios como las redes sociales o los videojuegos son entornos

de educacion no formal, reconocidos por la LGE.

Nuestra secuencia didactica se puede llevar a cabo, dado que el Mineduc decreta que el Estado
Chileno debe entregar ensefianza que permita integrar la interculturalidad de la comunidad
educativa, tal como se sefiala en el articulo 3° inciso I) “El sistema debe reconocer y valorar al
individuo en su especificidad cultural y de origen, considerando su lengua, cosmovision € historia”,
actualizando conocimientos y realizando investigacion, para el desarrollo pleno de los seres
humanos, en las distintas areas del conocimiento. Esto es, en el desarrollo social y ético de los

ciudadanos.

Asi, los jovenes, en los afos en que se desempefan en la educacidon media, estan relacionados
a diferentes culturas, pero comparten el uso de tecnologias para la comunicacion y la basqueda
de informacion. Por lo que, generar propuestas o secuencias didacticas que vinculen estos usos,
en términos técnicos, permite cumplir con los objetivos y la adquisicion de habilidades propuesto
en la LGE y, mas aun, permite promover instancias sociales diversas en las que se desarrolla la
educacion, es decir ubicaciones especificas donde se despliega el fendmeno educativo, donde
existen interacciones dependientes de la tecnologia y la aplicacién de herramientas tecnolégicas,

como los videojuegos, para la comunicacion y simulacién de experiencias cotidianas.
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1.5.2 Marcos legales: Bases curriculares

Las Bases Curriculares de Ciencias Naturales buscan que los y las estudiantes conozcan,
desde su propia experiencia, lo que implica la actividad cientifica; es decir, que adquieran
habilidades de investigacion cientifica que son transversales al ejercicio de todas las
ciencias y se obtienen mediante la practica. De este modo comprenderan también como

se genera el conocimiento cientifico actual.

(Mineduc, 2016, p. 130)

En este sentido, es fundamental que nuestra propuesta no deje de lado el quehacer cientifico y
que involucre en él a los estudiantes como participantes activos en la sociedad del conocimiento,
teniendo siempre presente que la ciencia no es .una verdad absoluta, sino que una acumulacion

de saberes con la posibilidad de ser modificados (Mineduc, 2016).

Las bases curriculares ponen énfasis también en la relacion que existe entre ciencia, tecnologia
y sociedad (CTS) y en las consecuencias que tienen los nuevos descubrimientos y avances

cientificos. En particular, el enfoque CTS se orienta hacia dos grandes objetivos:

Primer * Motivar y acercar el estudio de las ciencias
objetivo a los estudiantes

e Comprender que las aplicaciones
bieti cientificas y tecnoldgicas tienen
objetivo consecuencias en la sociedad.

Segundo

Figura 1.4 Objetivos del enfoque CTS.

Fuente: elaboracion propia con base en Bases Curriculares 7° basico a 2° medio (Mineduc, 2016, p. 131)
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1.5.3 Marco para la Buena Enseihanza

“El Marco para la Buena Ensefianza (MBE) es un estandar cuyos contenidos proporcionan
orientaciones y criterios acerca de lo que se considera un buen desempefio profesional docente”
(Mineduc, 2018, p. 12). Consideramos que los dominios b y ¢ entregan un respaldo con respecto
al proceso de ensefianza-aprendizaje que queremos dar a esta propuesta.

Dominio B
CREACION DE UN AMBIENTE PROPICIO PARA EL APRENDIZAJE

Criterios:
B1. Genera un ambiente de respeto mutuo, colaboracion e inclusion.

B2. Genera una cultura de aprendizaje.

B3. Establece normas de convivencia y organiza el aula en funcion de ensefianza-aprendizaje.

Figura 1.5: Sinopsis Dominio B, MBE.

Fuente: Mineduc, 2018, p. 14

Figura 1.6: Sinopsis Dominio C, MBE.

Fuente: Mineduc, 2018, p. 14
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Con respecto al dominio b, el MBE sefiala que,

Este dominio refiere a las habilidades docentes para crear y mantener un entorno social,
afectivo y material que favorezca el aprendizaje. Para ello, es preciso fomentar un sentido
de comunidad en la que se promueven valores democraticos, la confianza y la
colaboracion. Lo anterior contribuye a que los y las estudiantes se sientan incluidos/as,
seguros/as, valorados/as y se involucren y comprometan con sus experiencias de

aprendizaje.

(Mineduc, 2018, p. 25)

Por lo tanto, este dominio apoya la idea de apoyar la educacion desde las fortalezas personales
de los estudiantes, lo que provoca que busquemos en sus actividades habituales el como mejorar

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por otro lado, referido al dominio ¢, el MBE declara:

En este dominio se ponen de relieve las competencias docentes referidas a la mision
primaria de la escuela: generar oportunidades de aprendizaje para todos y todas sus

estudiantes a través de la puesta en practica de diversas estrategias de ensefianza.

(Mineduc, 2018, p. 33)

Este apartado apunta a la responsabilidad del docente de generar oportunidades para el
desarrollo de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, a partir del conocimiento del docente
sobre el estudiantado que educa. Es vital conocer los intereses de los jévenes, aprovechando
sus objetivos personales para generar propuestas que optimicen el tiempo de una clase. Ademas,
este dominio explicita que los estudiantes deben asumir un rol protagénico en su propio proceso

de aprendizaje, lo que esta presente en nuestra propuesta.
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Capitulo 2: Marco Tedérico

2.1 Aprendizaje Situado

Al ensefar con videojuegos, o utilizar estos como herramientas educativas, les otorgamos la
funcion de ser alternativas de vinculacion e interaccion social entre el estudiantado y la comunidad
educadora, en situaciones que permiten enfrentar problematicas o interrogantes nacidas desde
la contingencia social; es decir, el videojuego es una actividad que puede adaptarse a diferentes
contextos. Por este motivo, nos sumamos a la idea de Aprendizaje Situado definida por Stein
(1998) como “una forma de crear significados desde las actividades cotidianas de la vida diaria”
(como se cité en Sagastegui, 2004, p. 31).

Pero esta forma de contextualizar no es adquirida sin un objetivo o expectativa que cumplir, por
lo que, para disenar una secuencia didactica se debe cumplir el requerimiento principal de esta
vision educadora, la que precisa que:

El aprendizaje situado exige en la escuela una actividad creativa de interpretacion del
mundo; requiere que los estudiantes operen en situaciones ‘reales’ y ‘auténticas’
semejando las formas de aprendizaje que se producen en la vida cotidiana, en donde los
sujetos se encuentran inmersos en el marco de sentido de una cultura, interactuando con

otros agentes humanos y con agentes no humanos. (Sagastegui, 2004, p. 33)

Finalmente, el Aprendizaje Situado tiene una base socioconstructivista; esto es, la construccion
social del conocimiento, integrando de forma activa al individuo, al medio en el que se desarrolla
y dandole un énfasis determinante a la interacciéon que se produce entre las personas (Castellaro

y Peralta, 2020). En el contexto escolar, el Aprendizaje Situado tiene las siguientes exigencias:

a) Situaciones educativas organizadas en funcion de la posibilidad de desarrollo cognitivo:
Esto referido a lo que se conoce en el socioconstructivista como Zona de Desarrollo
Préximo (ZDP); esto es, la distancia entre el nivel de desarrollo real determinado por la
resolucién independiente de problemas y el nivel de desarrollo potencial determinado
mediante la resolucién de problemas bajo la guia de adultos o en colaboracion con otros
mas capaces. (Vygotsky, 1979)
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b) Proceso de la experiencia guiada y apoyada: En este punto hablamos de Andamiaje, el
que es considerado como las actividades o estrategias para lograr resultados en las ZDP.
Desde la pedagogia, los maestros apoyan al estudiante para utilizar una estrategia
cognitiva que les permita desarrollar su potencial. Segun la visidon constructivista de
Vygotsky, el concepto de la ZDP trata de la distancia entre lo que el nifio puede resolver
por si solo y lo que podria realizar con ayuda o guia de un adulto o persona mas
capacitada, de esta manera se encontraria su nivel de desarrollo potencial.

c) “Reconocer la racionalidades y subjetividades que se ponen en juego en el transcurso de
la actividad, desde la formulacion de problemas hasta la creacion de estrategias de
solucion, su desarrollo y evaluacién: en suma, un proceso de ‘metacognicion”
(Sagastegui, 2004, p. 33). Entendiendo la metacognicion segun la define Flavel (1976)
como “el conocimiento que uno tiene acerca de los propios procesos y productos
cognitivos o cualquier otro asunto relacionado con ellos” (como se cita en Osses y
Jaramillo, 2008, p. 191).

2.2 Ecologias de Aprendizaje

El vivir de la sociedad actual en la era digital ha provocado diversos cambios, uno de ellos es el
aprendizaje continuo con el fin de no quedarse rezagado ante las necesidades del mundo que
nos rodea. Dicho aprendizaje continuo requiere que el ser humano tome una actitud proactiva en
pos de su propio aprendizaje. “Ser conscientes de los elementos y/o contextos que configuran
nuestros procesos de aprendizaje puede ser una estrategia muy util que nos ayude a
actualizarnos de forma autodirigida y efectiva.” (Gonzalez-Sanmamed et al., 2018, p. 26)

Las ecologias de aprendizajes estan definidas por Barron (2004, p. 6) como “el conjunto de
contextos hallados en espacios fisicos virtuales que proporcionan oportunidades de aprendizaje.
Cada contexto comprende una configuracion Unica de actividades, recursos materiales,
relaciones personales y las interacciones que surgen de ellos.” (como se cita en Gonzalez-
Sanmamed et al. 2018, p. 37)

Puntos importantes de las Ecologias de Aprendizajes segun Jackson (2016) son:
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e Representa una forma de buscar componentes de una ecologia de aprendizaje individual
y utilizarlos en la interaccion, con el mundo que nos rodea.

o El aprendizaje de la ecologia es autbnomo.

e Las personas pueden crear sus propias ecologias de aprendizaje para el desarrollo y el

logro del aprendizaje, relacionado a un conocimiento.

Las ecologias de aprendizaje estan estrechamente relacionadas, con generadores de contextos,
tales como los videojuegos, por ejemplo, de manera que cada videojuego cuenta con una historia,
con un relato. Y una ecologia de aprendizaje es un espacio en el que los individuos pueden abrir
caminos para su propia renovacion y su desarrollo. En el proceso, especialmente a través de la
reflexion sobre el viaje que estan tomando, los individuos pueden forjar una narracion de si

mismos.

Con las Ecologias de Aprendizaje, habria reconocimiento no solo esporadicamente de los
momentos y logros de aprendizaje fortuitos de un estudiante, sino mas bien un reconocimiento
de que los estudiantes tienen una vida de aprendizaje total, una ecologia de aprendizaje, en la
que la institucion educativa juega un papel importante. En definitiva, se vive una ecologia, el
individuo emprende un viaje de autoexploracion, aprendizaje a lo largo de la vida, experimenta
un crecimiento personal, que se refleja en una educacion para toda la vida, significativa, a medida
que se contemples las correctas condiciones institucionales, en términos de disponer con los

espacios requeridos para el aprendizaje de un conocimiento.

En el aprendizaje de la educacion formal, la adquisiciéon del conocimiento codificado prescrito en
formas que estan en gran medida determinadas por los maestros y las instituciones formales, la
retencion y el uso abstracto se prueban a través de la evaluacion. Las ecologias de aprendizajes
generan la motivacion para integrar una forma mas ludica y personalizada de cémo aprender,
pues al ser el aprendizaje autodirigido, el estudiante es capaz de trabajar de forma auténoma
bajo la construccion social de un aprendizaje auto dirigido. El aprendizaje esta dirigido para un fin
social. Las narraciones revelan las motivaciones para crear un proceso de aprendizaje y las

agencias y capacidades a utilizar, para formar un proceso particular de aprendizaje.
Los procesos ecosociales tienen dimensiones temporales, asi como dimensiones espaciales y

tienen la capacidad de conectar diferentes espacios, contextos, recursos y situaciones existentes

simultdneamente y a través del tiempo.
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2.3 El videojuego como herramienta para la Educacion

2.3.1 El ser humano revelado como el Hombre que Juega

La concepcion tradicional del hombre no nos obliga a renunciar a la idea que considera al juego
0 a la accion de jugar como un factor en todo lo que se da en el mundo, en la naturaleza. Lo que
ocurre con acciones tan basicas y esenciales como pensar o fabricar cosas, ocurre también con
el jugar; y quien se desarrolla bajo esta percepcion, se le da calificativo Ludens, esto es, el Homo

Ludens u Hombre que Juega. (Huizinga, 1954).

Jugar, por definicion, corresponde a realizar una accién con alegria, como un seguimiento de
reglas que persigan un fin u objetivo, se puede concebir como un gatillante de acciones
especificas, o tareas esenciales como la de trabajar, cocinar, cosechar, etc. De manera que, el
juego esta relacionado con la accién de formar constructos sociales que demarcan interacciones,
relaciones entre quienes juegan, entre seres humanos. Si bien es cierto que el juego posee una
fuerte base biologica, es el fendmeno cultural, €l aspecto social el que se hace relevante de

estudiar en el ambito educativo en que se enmarca esta propuesta.

Por lo tanto, considerando al juego como un fenémeno cultural, es que el historiador y linglista
Huizinga (1954) propone ciertas bases para contemplar al juego como una accién que genera
costumbres y, por ende, cultura, y nos brinda ciertas razones que le otorgan su significancia como

fenémeno cultural, que involucra a los seres humanos en todo su esplendor.

El juego es mas viejo que la cultura; pues, por mucho que estrechemos el concepto de
esta, presupone siempre una sociedad humana, y los animales no han esperado a que
los hombres le ensefiaran a jugar. Con toda seguridad podemos decir que la civilizacion
humana no ha afadido ninguna caracteristica esencial al concepto de juego. Los

animales juegan, lo mismo que los hombres. (Huizinga, 1954, p. 11)

El juego es, en primer lugar, una accioén libre. Cuando los nifios y nifias juegan es porque
encuentran gusto en la actividad, mas que algo instintivo, y eso es porque los nifios al jugar estan
apelando a su libertad. Para el ser humano adulto, el juego es algo secundario, que se puede

dejar en cualquier momento puesto que no es realizado por necesidad. (Huizinga, 1954).
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El juego es la base para reconocer el caracter ludico de la vida cultural, asi como también sus
cambios y desarrollos. Es asi como, el juego auténtico, puro, constituye un fundamento y un factor
de la cultura. “Nosotros jugamos y sabemos que jugamos; somos, por tanto, algo mas que meros

seres de razoén, puesto que el juego es irracional’. (Huizinga, 1954, p. 15)

2.3.2 El juego creador del fenémeno cultural

Para entender al juego como un factor creador de cultura, se debe dejar de manifiesto que con la
expresion elemento ludico de la cultura no se quiere decir que, entre las diferentes ocupaciones
de la vida, se haya reservado al juego un lugar importante, ni tampoco que la cultura haya surgido
del juego por un proceso evolutivo, pues se podria interpretar que, algo que en un principio fue
considerado como juego, ahora se visualizard como algo que dejo6 de serlo y que suele nombrarse

como cultura.

La vida social de comunidad recibe su dotacion de forma supra biolégica, lo que le otorga un valor
superior bajo el aspecto de juego. En esta accién de jugar, la comunidad expresa su interpretacion
de la vida y del mundo; no hay que entender esto en el sentido de que el juego se transforme en
cultura, sino mas bien que la cultura, en sus fases primarias, tiene algo de ludico; es decir, que

se desarrolla en las formas y con el animo de un juego.

A medida que la cultura va cambiando, varia también lo que se considera juego y no
juego. De forma general, el caracter ludico se va disipando poco a poco, generalmente

quedando lo ludico en el trasfondo de los fendmenos culturales. (Huizinga, 1954, p. 68)

Para entender mejor la conexion que existe entre juego y cultura hay que analizar algunas formas
superiores de juegos sociales, en la que se nos presenta como actuacién ordenada de un grupo
o de una comunidad o de dos grupos que se enfrentan, por ejemplo. De esta forma decimos que,
para los constructos basicos de comportamiento de los grupos sociales, se presentan los rasgos
fundamentales del juego, tales como jugar entre pares, luchar, comunicar, retar; es decir, las
acciones Yy las limitaciones o reglas de convivencia, que serian en este caso como las reglas del

juego (Huizinga, 1954).

Pues ahora que ya se maneja el juego como generador de cultura, solo queda darle el formato,

pues si hablamos de videojuegos, estos son basicamente juegos en formato digital, y por lo
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mismo, cumplen con todos los requisitos para ser generadores de cultura, mucho mas aun si se
utilizan dentro de un contexto que esta a merced de la cultura, como es la educacién escolar

formal.

2.3.3 Pedagogia Ludica

Al considerar el juego como una herramienta educadora y mas aun, como una base pedagogica
para generar esta propuesta didactica, es que debemos argumentar como se vincula la idea de
educar con el juego y, en especifico, con lo ludico. Desde este punto es que hablaremos de la
pedagogia ludica tomando las palabras de Bianchi (1996) quien sostiene que “para la Pedagogia
Ludica -el juego, actividad creadora- se convierte en una funcién educativa plena de sentido y
significacion. Dota de una singular ductilidad al educando/jugador que se ‘juega’, se implica, en
una experiencia libre y creadora. Le permite apelar, imaginariamente a su entorno y responder

con nuevas acciones” (p. 3).

El juego como actividad ludica ayuda a la educacion en la creacion de significados y sentidos,
pero estos elementos deben ser acordados dentro del mismo juego, por lo cual el juego debe ser
elegido y planificado con total coherencia con los contenidos que se desean abordar y aun mas

con las actividades que se quieran implementar.

Al vincular la pedagogia ludica con las probleméticas de esta propuesta, notamos que el docente
y la comunidad educadora podran buscar en las nuevas tendencias digitales las tematicas, los
caodigos linguisticos y los intereses personales de los estudiantes, dado que los juegos digitales
o videojuegos son constructores de cultura. Entonces, el vincular estos elementos permitira
aportar en la disminucion del analfabetismo digital al conocer los gustos y codigos empleados en
estos espacios. Las planificaciones y actividades por realizar en la sala de clases incluyen al
videojuego como sujeto de interés del estudiantado en lugar de considerarlo como un distractor,
lo que permitira a la comunidad educadora aportar en la disminucién de la brecha generacional a
través del conocimiento de las nuevas modas digitales y ademas permitirad que el estudiante logre

un aprendizaje significativo al ver involucrada parte de su cultura en la sala de clases.
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2.3.4 El juego y sus componentes para ensenar

Segun Daubert et al. (2018), un juego es ‘solo fingir' y posee las siguientes caracteristicas criticas:

1 El juego proviene de una motivacion intrinseca: tiene lugar porque el nifio desea
realizar una actividad dada, no porque le obliguen o porque su comportamiento se
vea reforzado por los demas;

2 El juego contiene su propio propésito, asi como sus propios medios; es un
comportamiento que no posee un objetivo externo;

3 Eljuego no esta regido por normas; en este sentido, el juego en si se distingue de
juegos con normas;

4  Durante el juego, los nifios imponen sus propios significados a objetos. Estos van
mas alla de descubrir las propiedades de un objeto, hay que preguntarse ‘;qué
puedo hacer con estos objetos?’;

5 El juego implica un cierto elemento de no literalidad. Los objetos se ven
transformados y descontextualizados (por ejemplo, un pedazo de cartén se convierte
en ‘espejo magico’), y los participantes asumen identidades no literales (por ejemplo,

Jason de 4 afios de edad se convierte en el principe Adan).

El juego es un comportamiento placentero, intrinsecamente motivado, no dirigido por
normas, no orientado a objetivos, y ‘simplemente fingir'. El aprendizaje basado en el
juego tiene lugar en un entorno que resulta de la participacion activa del nifio y de

su interaccién con sus companeros en su entorno.
(Daubert et. al, 2018, p. 18)

A la anterior concepcion de juego, afiadimos también que se establece al juego como un
fendmeno o proceso que consiste en simular experiencias de vida a través de mecanismos

ludicos para afrontar problemas o situaciones cotidianos. (Gémez et al., 2004).

2.3.5 Aprendizaje basado en juegos

El Game Based Learning (GBL) o Aprendizaje Basado en Juegos se entiende como “el uso de
juegos (y su disefio) en ambientes y con intencionalidades educativas” (Steiner et al, 2009, como

se cita en Zabala-Vargas et al., 2020, p. 15). Asi, la idea central del aprendizaje basado en juegos
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es utilizar al menos parte del tiempo que las personas dedican a los juegos de computador, para

propositos educativos. Por otra parte, Kapp (2012) sefiala que:

El GBL facilita el aprendizaje por asentarse sobre el juego: el proceso se sigue mas
facilmente mientras se asimilan los conceptos, ya que el juego crea un entorno virtual que
recrea situaciones propias de la realidad (simuladores) y de esta forma los usuarios
(alumnos) aprenden a desenvolverse en un contexto sin riesgo, pero con normas,

interactividad y realimentacion. (como se cita en Zabala-Vargas et al., 2020, p. 15)

Por lo tanto, el juego entonces es contemplado como una herramienta para educar. A lo anterior,

Chen y Wang (2009) sefialan algunas ventajas del GBL, entre las que destacan que los alumnos:

e Construyen el conocimiento jugando.
e Mantienen una mayor motivacion

e Aplican el conocimiento en la resolucién de problemas cotidianos.
(como se cita en Zabala-Vargas et al., 2020, p. 15)

De esta forma, el GBL “puede ayudar a los estudiantes a construir conocimiento desde la
ambigiiedad, la complejidad, la prueba y el error’ (Zabala-Vargas et al., 2020, p. 15),

proporcionando situaciones de aprendizaje ludicas o motivadoras.

Cabe destacar que la nocién del GBL tiende a mezclarse con ideas o componentes asociadas a
lo que son los Serious Games (Juegos Serios) contemplados como “juegos digitales para
impulsar cualquier proceso formativo, favoreciendo que los usuarios adquieran aprendizajes de
forma motivadora, involucrandoles y dotandoles de un papel mas activo” (Gee, 2005, como se
cita en Del Moral et al., 2016, p.179). Ahora bien, otras definiciones de los Serious Games apunta
que son videojuegos que “se caracterizan por estar disefiados especialmente con fines formativos
practicos (educativos, entrenamiento e informacién)” (Marcano, 2008, p. 93). Progresivamente, la
metodologia GBL “rescata el componente social del juego para potenciar habilidades sociales,
valores culturales y sociales” (Gros, 2000, como se cita en Del Moral et al., 2016, p.180), ademas
de desarrollar el pensamiento critico. “Sin duda, la interacciéon con un videojuego permite al

jugador controlar tanto a los personajes como las situaciones que se simulan, quedando inmerso
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en un mundo virtual similar al real” (Del Moral et al., 2016, p. 179). Una correcta y bien trabajada
aplicacion de la metodologia del GBL, permite la integracién de los videojuegos en el curriculum
escolar, por ejemplo, para fomentar las diferentes las diferentes comprensiones que se
interrrelacionan en un aula, pues los juegos digitales combinan los aspectos visuales y espaciales
con los elementos interactivos. Entonces, el GBL implica el desarrollo de diversas inteligencias
que van desde la linguistica, l6gica matematicas, y también la inteligencia naturalista ligada a
conocimientos del medio ambiente, por ejemplo, y esto es importante, pues permite la
interdisciplinaridad (Del Moral et al., 2016).

Por lo tanto, al desarrollar un aprendizaje basado en videojuegos, se adjudica a la accion de
ensefar el caracter asociado al contexto de un videojuego. Segun Gémez et al. (2004) se pueden
establecer analogias entre un videojuego y el proceso de ensefianza en el ambito educativo,

rescatamos los siguientes:

¢ Comenzar una partida: esto seria como crear un nuevo usuario, el equivalente en el
modelo educativo seria cuando no se tiene experiencia o dominio sobre lo que se
aprendera.

e Tutorial del juego: algunos juegos contienen fases iniciales sencillas de familiarizacion
con el entorno e interfaz. Extrapolando esta idea, se puede realizar algo semejante en
una etapa de evaluacion de conceptos previos o de familiarizacién de los elementos
en caso de trabajos tipo laboratorio.

e Superar un nivel (puzle o quizzle): es equivalente a resolver un ejercicio planteado por
el modulo pedagdgico.

e Grabar una partida: cada vez que se supera un nivel el usuario tiene la posibilidad de
almacenar su estado para hacerlo persistente y volver a ese. En un sistema educativo
eso se traduce en almacenar lo hecho hasta el momento, por ejemplo, completando
una guia de aprendizaje o dejando registro en el cuaderno de modo que lo estudiado
pueda ser revisado a posteriori.

e Cargar una partida: realiza la accion inversa, recuperando el modelo del usuario y los
niveles superados. La carga de una partida da la opcién de continuar por el siguiente
nivel, de repetir uno anterior, 0 uno parecido a alguno ya resuelto.

e Fin de la partida: se llega a este estado cuando se han superado todos los niveles del
juego. En la aplicacién de ensefianza supone el reconocimiento por parte del
programa de que el usuario sabe todo lo que se le puede ensefiar. La historia es

llevada a su final y el usuario es consciente de haber recorrido todo el juego.

35

Wondershare
PDFelement



http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

e El usuario no consigue superar un nivel ("le matan"): simboliza que el usuario no ha
resuelto correctamente el ejercicio, y debe volver a intentarlo, al igual que ocurre con
los niveles en los juegos. El sistema debe proporcionar algun tipo de informacion al

estudiante que le ensefie lo necesario para superarlo la proxima vez.

Para la educacion, el uso de los videojuegos o caracteristicas de éstos como herramienta para
ensefar nos otorgan una diversidad de espacios para generar significacion en el aprendizaje. El
videojuego cuenta con todas las caracteristicas de cualquier juego, pues el ingrediente que se
modifica es el formato, y no por eso deja de tener o generar un contexto en particular. Al igual
que los juegos se consideran herramientas para la educacién, también lo pueden ser los

videojuegos, pues cuentan con las mismas caracteristicas esenciales. (Daubert et al., 2018)

2.3.6 Inmersion

Gonzalez (2010) define inmersién como la “capacidad para creerse lo que se juega e integrarse
en el mundo virtual mostrado en el juego”. (p. 219). En esta propuesta la inmersion se utilizara
para que los estudiantes exploren a partir de los relatos planteados, el contenido y sus
posibilidades dentro de lo establecido en el marco curricular de ciencias de primero medio, con

una ambientacion inspiradas en los videojuegos, como se muestra en la figura 2.1

Marco
curricular

Exploracion
del estudiante

Ambientacion

Figura 2.1 Inmersion.

Fuente: creacion propia.
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Capitulo 3: Metodologia

En el siguiente capitulo se presentaran los métodos utilizados para generar nuestra propuesta
didactica que vincula el uso de videojuego para generar un nuevo escenario educativo que
permita impartir la unidad “Luz y Optica Geométrica” en estudiantes de primer afio de ensefianza
media. Al implementar caracteristicas de esta cultura juvenil, consideramos que el conocer sus
costumbres y actividades en un espacio que no sea el colegio, aporta a entender el contexto que
habitdan al jugar. Es por ello que nuestro primer método a utilizar es la etnografia, con el fin de
registrar las actividades de los jévenes que acostumbran a jugar videojuegos y vincularlas a una
clase de fisica escolar.

3.1 Etnografia en la educacion.

Al plantear una metodologia que busca utilizar las conductas y costumbres de las personas que
juegan videojuegos en el ambito escolar, se deben precisar cuales son estas y como se pueden
utilizar. Para ello se debe establecer un método que nos permita recabar la informacién necesaria
en el contexto habitual de los jugadores de videojuegos y sea registrada en algun documento o

informe. En este caso la metodologia escogida es la etnografia, la cual es definida como:

A través de sendas acepciones y elaboraciones, la etnografia sigue siendo basicamente
una metodologia interpretativa-descriptiva, fundamentada en la observacion, la
entrevista, la estancia prolongada del investigador y la recoleccién de documentos, cuya
mision primordial es dar cuenta del conocimiento local a través de la reconstruccion
interpretativa de las relaciones sociales, los saberes, y la “cultura” de determinado

agrupamiento humano, institucion o proceso social. (Levinson et al., 2007, p. 825)

Y si se vincula en temas educativos, la etnografia en la educacién chilena es utilizada desde
mediados del siglo XX. Esto documentado por Herraz (2015), quien presenta una compilaciéon de
estudios etnograficos realizados en Chile y sus aplicaciones o Budnik y Barrios (2018) quienes
cuentan el recorrido de la produccién etnografica de las escuelas nacionales desde la década de
los setenta, profundizando por ejemplo en temas como cultura escolar, métodos de ensefianza,

vida de los docentes y la aplicacion de politicas escolares y sus consecuencias.
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Como la propuesta esta dirigida a vincular una cultura juvenil con el contexto de una clase, es
importante mencionar que la etnografia ha aportado en este campo. Feixa (2006) se refiere al
protagonismo de las generaciones jovenes de cada época y su protagonismo en las reformas
politicas, cambios culturales y sociales, o en el caso de Chile, Aguilera (2008) habla de los

acontecimientos en procesos politicos en Chile y como la juventud se ha movido en estos temas.

Para la elaboracién de la propuesta de secuencia didactica presente en este escrito, se ha
analizado la cultura juvenil del videojuego en su expresion de ritual o ceremonial, dado que a
partir de la estructura del rito es posible comprender al videojuego como una ecologia de
aprendizaje en la que se articulan aprendizaje auténomo y colectivo. Para su vinculacién con las
practicas docentes, se observé y registré las practicas y valores de los jévenes jugadores de
videojuegos en un contexto de competencia gamer desde lo escrito por Van Gennep (2008), quien

plantea las siguientes fases:

a) Fase de separacion: En la que se expresa simbodlicamente el apartamiento del individuo
o del grupo de un punto anterior fijado en la estructura social, de un estado (conjunto de
condiciones sociales) o de ambos.

b) Fase liminal: Es cuando no se esta ni en un sitio (que puede ser fisico o mental), ni en

otro. Es estar en un umbral, entre una cosa que se ha ido y otra que esta por llegar.
c) Fase de reincorporacion: En la que el sujeto ritual, ya sea individual o colectivo, consuma

el cambio de estado, en virtud del cual adquiere ciertos derechos y obligaciones
claramente estructuradas por la sociedad.
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Estructura del rito:

Disposicion ritual del espacio:

- Proceso en el que se inscribe la ceremonia.

- Objetos de delimitacion del espacio ceremonial.

- Signos o simbolos que delimitan el espacio ceremonial.

- Relacion entre espacios colectivos e individuales.

- Personajes que enmarcan la ceremonia.

- Vestuarios.

- Elementos performaticos.

- Funciones cumplidas en el rito.

- Caracteristicas atribuidas.

Orientaciones valdricas.

Wondershare
PDFelement

FASES Funciones Estructuras
Fase de | Enmarca la separacion de los | Espacios
separacion participantes de su rol de “ciudadano | Roles
comun” para asumir un nuevo rol. Orientaciones valoricas
Fase liminal Define la transicion en la que el | Espacios
“ciudadano” no abandona del todo su [ Rgles
rol de “ciudadano comun” y prepara - - —
Orientaciones valéricas
su ingreso al ritual del juego.
Fase de | Define el momento en el que el juego | Espacios
reincorporacion | se “clausura® como un espacio [ Roles
distinto a la sociedad, los jugadores - - —
Orientaciones valéricas
asumen plenamente sus roles.

Tabla 3.1 Fases del rito segun Van Genep.

Fuente: Creacién propia.
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3.2 Gamificacioén y Ludificacion.

Cuando a una accion particular se le otorga el caracter de juego, se le gamifica o ludifica,
entendiendo la gamificacion como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos distintos

al juego (Deterding et al., 2011).

En cambio, la ludificaciéon entendida como el proceso de definir los elementos comprendidos en
los juegos que los hace divertidos y motivan a los jugadores a seguir jugando y usar esos mismos
elementos en un contexto ajeno al juego para influenciar el comportamiento. Por lo tanto, es de
esta forma que se pueden atribuir caracteristicas de juego a cualquier accién social, en particular

las que nos interesan como son las de ensefiar, educar y comunicar.

Estos métodos seran ocupados para generar articulos pedagdgicos que ayuden a la

ambientacion y evaluacion de los contenidos de la segunda unidad de fisica de primero medio.

3.3 Validacion de la secuencia didactica con pares docentes

Finalmente, para validar la secuencia didactica propuesta, se llevara a cabo un cuestionario en
linea, con formato de tabla Likert. Esto responde a que durante el afio 2020 el mundo fue afectado
por el virus conocido como COVID-19 o coronavirus, por lo que, las escuelas y espacios de
aglomeracién de personas estuvieron cerrados. Este cuestionario sera respondido por docentes

de fisica que cumplan las siguientes condiciones:

a) Ser profesor titulado en el area de fisica.
b) Tener experiencia laboral de al menos 3 afios.
c) Que el/la docente haya utilizado alguna TIC en su actividad pedagdgica.

Ademas, en este cuestionario se pedira responder los siguientes tépicos, vinculados a la

propuesta:

a) Secuencia

b) Contribucion en alguna area de las problematicas
c) Material creado

d) Enfoque

e) Potencialidades futuras
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Capitulo 4: Diseio de la propuesta

En esta seccidén propusimos una secuencia didactica que permita aportar a la resolucion de las
problematicas detectadas en el capitulo 1; esto es, proponer un nuevo método que pueda ser
alternativa dentro de las practicas pedagdgicas existente entre docentes y estudiantes, desde los
componentes y herramientas vinculadas a los videojuegos digitales que denotan aprendizajes y
deja en evidencia muchos sistemas educativos deficientes, desde el punto de vista social y
académico. Destacando que, los problemas expuesto responden a una necesidad de interaccién
y entendimiento entre generaciones, también conocido como brecha generacional digital, por lo
cual, esta propuesta apunta a generar un espacio comun inspirado en la comunidad gamer y
reconocer los cédigos linglisticos y comunicacionales utilizados por esta cultura para facilitar los

procesos sociales y de aprendizaje entre los docentes y estudiantes que viven en la era digital.

La intencidén es que, los docentes reconozcan la cultura, motivaciones e interacciones del
estudiantado a través del uso de videojuegos, sus tematicas, historias y tipos, con los que, ellos
suelen relacionarse de acuerdo al contexto social imperante. Con esto, se pretende generar una
secuencia para el aprendizaje, integradora y ltdica que valide al estudiante como tal y mas aun,
como ser social activo. Esto aportara a la ampliacion del conocimiento general que tiene un
docente en términos digitales vinculados a los videojuegos y sus contextos, dado que, al saber
qué videojuego juegan los estudiantes, también permite conocer de qué trata este, su narrativa,
los mecanismos y reglas que estos ocupan, aportando al conocimiento de productos digitales, lo
que contribuye a la alfabetizacion digital para un mejor aprovechamiento de lo que podrian

proporcionar los videojuegos y sus contextos como ecologias y situaciones de aprendizajes.

Finalmente, al enfocarnos a que el docente y el estudiante convivan en una tematica de
videojuegos, estos no se consideran como impedimento para llevar a cabo una clase, porque al
estar en un mismo contexto, las personas que participan en él pueden sacar provecho de este
espacio y procesar informacion en términos que todos los participantes ocupan, por lo que el usar
videojuegos como herramienta de educacion nos ayudara a cambiar la vision de que estos son

un distractor dentro de un espacio educacional.
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4.1 Criterios para el disefio de la propuesta didactica.

Los procesos de aprendizajes son situados, tienen una base socio constructivista; esto es, la
construccion social del conocimiento, integrando de forma activa al individuo, al medio en el que
se desarrolla, otorgandole un énfasis determinante a la interaccion que se produce entre las
personas (Castellaro y Peralta, 2020). Ahora bien, dicha situacién (en donde se lleva a cabo el
aprendizaje), mediante nuestra propuesta, la generaremos utilizando componentes de los
videojuegos. Ya que, nuestra intencion radica en, recrear o caracterizar un contexto particular de
un videojuego y generar una situacion o realidad mas ludica para la educacién de adolescentes.
Un ambiente que, no sea ajena a la cotidianidad del estudiante y que, ademas, permita trabajar

con motivacion, planearse objetivos, trabajar en equipo y comunicarse plenamente.

Dentro de los principios que fueron fundamentales para nuestra secuencia de aprendizaje, estan
el generar una situacién ludica, utilizar componentes de videojuegos como herramientas para los
proceso de aprendizaje, implementar la idea de ecologia de aprendizaje para generar motivacion
en el estudiantado, otorgar autonomia y trabajo colaborativo para construir una base de
contenidos que, vinculados a la asignatura de Fisica, permitan la busqueda de informacion con
motivacion propia, expresarse y compartir informacion con seguridad, por parte del estudiante,
esto es, generar un aprendizaje autodirigido, para un fin social que implique una mejor

comprension, por parte del estudiante, de la naturaleza.

Ademas, a lo anterior, se suman una serie de componentes o caracteristicas extras, las que
fueron identificadas al analizar, desde una gama de aristas sociales y pedagoégicas, un evento de
videojuego, parte de la cultura gamer. Un andlisis que parte desde el contexto o ambientacion del

juego, hasta la asignacion de roles de los personajes del mismo.

Para la implementacién de nuestra propuesta se extendera las horas pedagdgicas de cada
leccion, pues los contenidos que estan seccionados en 2 lecciones segun el curriculum de
ciencias de primero medio, se pasaran en un total de 4 lecciones. Es decir que, se subdividieron
las 2 secciones, lo que nos permite, tratar ciertos contenidos con mayor precisién, y con mayor
cantidad de tiempo. De manera que, nuestra propuesta también implicara la incorporacion de una
mayor cantidad de horas pedagdgicas, asociadas al proceso de estudio. Por parte de la
formalidad y protocolos asociados, la propuesta didactica debe generar que, se desarrollen
significativamente, actitudes tales como perseverancia, esfuerzo y curiosidad. Esto asociado al

desarrollo de habilidades tales como plantearse hipétesis, interpretar fendmenos, procesar e
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interpretar informacion, evaluar y comunicar ideas. Todo enfocado a la comprensién del mundo

real, desde la ciencia, vinculada a los fenédmenos fisicos.

Basados en nuestros argumentos tedricos, la propuesta se construyé sobre una columna
vertebral que, integré el aprendizaje situado, la pedagogia ludica y el uso del video juego como
herramienta de aprendizaje, para fomentar una ecologia de aprendizaje como la inmersion del
estudiante dentro de realidades ficticias, para lograr que adquiera conocimiento de forma
permanente, apelando a su autonomia y motivacién propia para aprender. Esto es que, se llevara
a cabo una transposicion didactica y/o transformacion en la forma de abordar contenidos
asociados a las ciencias. El concepto de transposicion didactica, se apegara a lo propuesto por
Chevallard (1997), quien sefala que “el trabajo que transforma de un objeto de saber a ensefiar
en un objeto de ensefianza, es denominado la transposicion didactica” (p. 45). En cuanto a las
habilidades y actitudes, se incorporaron ciertos factores o caracteristicas del mundo gamer,
identificadas de nuestro andlisis, generado en el reporte etnografico presentado en este
seminario. Estas caracteristicas estan vinculadas a integrar, desarrollar y fomentar, la
comunicacion expresada en relatos propios, el espiritu de competitividad, trabajo colaborativo
para el desarrollar estrategias, creacién de objetivos o metas personales, y el aprendizaje
auténomo, estas como complemento de las exigidas por las bases curriculares. En el siguiente
esquema, se muestra bajo qué argumentos se fundd nuestra propuesta, asi como los conceptos

que formaron parte de la columna vertebral de nuestra secuencia didactica:
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Métodos de
aprendizaje entre
pares

Ecologias de Aprendizaje
aprendizaje situado

Situacién o
Inmersién realidad para
aprender

Aprendizaje

Evento gamer

Competencia sana

Trabajo en equipo
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Secuencia
didactica

Aprendizaje
significativo

Figura 4.1 Esquema general ilustrativo para la metodologia.
Fuente: creacion propia.
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El desarrollo de la propuesta implicé observar un evento masivo de la cultura de los jugadores,
para identificar componentes que puedan ser utilizados como herramientas educativas,
alineandolos con el marco curricular de Ciencias Naturales 1° Medio eje Fisica, estableciendo
una secuencia légica al momento de abordar contenidos, y generando productos educativos

como potenciadores para utilizarlos en la zona de desarrollo proximos de los estudiantes.

En cuanto a la propuesta:

Secuencia Didactica

e Otorgar ayuda al docente, para facilitar la caracterizaciéon y recreacion de contexto
particular en el aula (articulos pedagdégicos)

e Contextualizar o ambientar un videojuego dentro de un proceso de ensefianza y
aprendizaje.

e Crear relatos, para asignacion de roles y participacion entre quienes forman parte de
una comunidad de aprendizaje.

e Lograr la inmersion del estudiante dentro de la caracterizacién de un videojuego, en
particular.

e Generar una actividad de competicion, con reglas definidas y propias de un videojuego,
para evaluar un proceso de aprendizaje de un conocimiento cientifico

Tabla 4.1 Secuencia didactica.

Fuente: Creacién Propia

Basicamente, se procurd generar una nueva vision de como abordar los contenidos de la unidad
de luz, en la asignatura de fisica, en el curso de primero medio de ensefianza en Chile a través
de la generacién de comunidad que produce la actividad de jugar videojuegos en un evento
gamer, es decir, se busca vincular las acciones vistas en una competencia gamer vy los roles que
adquieren las personas al asistir a esta experiencia con las lecciones establecidas en el

curriculum escolar promulgado por el Mineduc.

La intencion fue llevar a cabo esta propuesta, generando distintos productos educacionales que
faciliten impartir las lecciones requeridas por el Mineduc a los docentes del area de fisica, que
trabajen con jévenes que cursan el primer afio medio de ensefianza. Ayudandolos en tareas como
la planificacion de una clase, el impartir catedra y evaluar la unidad por medio de los distintos

mecanismos establecidos en la LGE.
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1° Como articulos pedagodgicos previos, de apoyo al docente, se hace entrega de un libro de
contextos y caracteristicas de videojuegos que, sirvan para ampliar el conocimiento y
acercamiento del docente a la realidad creada por diversos tipos de videojuegos, y ademas una
encuesta tipo formulario Google que, pueda arrojar indicios, al docente, respecto de la
predisposicion del estudiante, frente a una nueva forma de estudio (para consulta vea Apéndice
2y3).

2° El primer articulo formal realizado fue un relato épico en audio que permite establecer los
objetivos de la unidad, las reglas del juego y las limitaciones de los contenidos a ver. Esto
pretende situar a los estudiantes en un contexto de competencia intelectual en busqueda de los
conocimientos a adquirir y el “triunfar” al ser los adquisidores de lo que estableceremos como “la
energia cosmica”. El relato es de uso de la comunidad educadora y la fiscalizacion del buen uso
es de responsabilidad del docente a cargo. Esta idea viene inspirada del concepto de aprendizaje
situado, porque este relato buscaba establecer un desafio a los estudiantes a cumplir en una
instancia educativa (zona de desarrollo proximo), da los mecanismos en los cuales jugar
(andamiaje) y el propésito de la competencia a llegar (metacognicion), con lo que el vincular el
contenido a un relato épico permite generar un desafio que el estudiantado se le invita a cumplir.

3° Ya establecido el relato épico, se pasa al segundo articulo, el que consta de generar 4
lecciones que permitan continuar el relato y vincular los contenidos de luz que el Mineduc
establece impartir. Para ello se genero la idea de utilizar 4 casas en las que el estudiantado debe
elegir a la quiera pertenecer y segun las caracteristicas de cada una, son los contenidos
relacionados a cada leccion, ejemplo de esto es que esta la casa de las ondas, por ende, una de
las lecciones apuntara a las caracteristicas de la luz como onda, que en nuestro caso sera la
leccion dos. Este orden es establecido por el ministerio, con la salvedad que decidimos unir los

contenidos de luz visible con el funcionamiento del ojo por razones de tiempo.

4° EI tercer articulo fue la creacion de cuatro pergaminos que busca que los estudiantes
pertenecientes a cada casa puedan narrarnos las distintas caracteristicas y elementos
relacionados a sus hogares, Para ello los pergaminos establecen titulos guias que ayudaran a
los estudiantes a designar que informacion deben ocupar y estos se diferencian cada uno entre
si por un fragmento de un poema épico que resume el contenido de cada leccion (para consulta

vea apéndice 4 y 5).
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5° Como cuarto articulo se le pedira a cada casa que generen un experimento que llamaremos
“tributos”, vinculado a su contenido representante, ademas de un estandarte que permita
diferenciarlo de las otras casas, para mejorar la inmersioén, dar mayor caracterizacion y visualizar
la pertenencia del estudiante a un contenido especifico. Esta idea fue inspirada en el concepto
de ecologia de aprendizaje, dado que, los aprendizajes son individuales, pero se manifiestan en
un espacio o contexto generado por las mismas individualidades, que en estricto rigor involucra
un conjunto de particularidades que, forman un conjunto social. Es por ello que la individualizacion
y caracterizacion de la casa responde a como los estudiantes buscar representar lo que los
identifica de lo aprendido. Estos elementos deben ser presentados y explicados ante las restantes
casas y seran consideradas como la primera calificacion. Estos experimentos seran
acompafiados de una guia, de las cuales saldran las preguntas para la actividad final y seran

evaluados a partir de una rubrica establecida (para consulta vea apéndice 6 y 7).

6° Por ultimo, el quinto articulo propuesto fue una actividad vinculada a una competencia entre
casas para ver quién es la ganadora de este desafio. Esta competencia nace directamente de los
conocimientos y gustos de los estudiantes por los videojuegos y lo que se relaciona a un evento
gamer. Esta informacion es adquirida a partir de un cuestionario realizado a los estudiantes previo
al inicio de las lecciones, esto le dara tiempo al docente para caracterizar esta competencia en
algun formato de videojuego conocido como por ejemplo los rpg o battleroyal. Si el docente no
conoce estos formatos, dentro de este producto se considera la creaciéon de un cuadernillo,
denotado como producto previo a la secuencia, con los tipos de videojuegos mas populares, sus

historias y caracteristica.

Nota: Cabe recordar que, para esta actividad nos valimos de un informe etnografico (para
consulta revisar apéndice 1) en una competencia gamer que nos facilitdé reconocer los
componentes elementales en cuanto a los videojuegos y la generacién de tareas por parte de las
personas que asisten a este evento y con ello, permite asignar distintos roles a los estudiantes
para que tengan variedad de participacion y opciones para aportar a la victoria de sus casas.
Basandonos en la pedagogia ludica, el que juega tiene libertad en como jugar y crear su
participacion, por lo que, al asignar directamente los roles, privamos de libertades y creacion al
estudiantado. Ahora en nuestro caso decidimos generar una competencia entre las cuatro casas
a partir del formato de videojuegos RPG (Para consulta véase el librillo de formatos de
videojuegos en el apéndice), los que se caracterizan por duelos entre personajes a través de
combates por turno y quien salga triunfador de este combate recibe una bonificacion como

recompensa. En nuestro caso, las bonificaciones son las respuestas de una guia que deben
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completar los estudiantes previos a esta actividad y si se derrota completamente a la casa se
debe entregar el pergamino de la casa como premio final. Gana el juego quien recite el poema

épico y adquiera la “energia césmica”.

4.2 Etapas del diseio

Ya descrito los componentes a tener en cuenta en nuestra propuesta, fue necesario definir qué
elementos de estos componentes se incorporarian y/o adaptarian en nuestro disefio pedagogico
de la unidad de luz que vincula a la cultura de los jévenes que juegan videojuegos. Es necesario
dividir estos elementos en etapas a cumplir, esto porque se debe precisar el conocimiento y
bagaje que tienen los docentes y estudiantes dentro de esta cultura para la planificacion de las
lecciones y la identificacion de los cédigos de los videojuegos que les son familiares. Es por ello
que, al pensar en una secuencia que involucra esta comunidad es importante para nuestra
propuesta conocer el contexto y los comportamientos que utilizan los jévenes que cursan el primer
afo de ensefianza media al jugar videojuegos y cuales de estas conductas pueden vincularse a
una clase formal. Asi, lo primero que se necesité para vincular la cultura gamer a la educacion
formal fue conocer a esta comunidad en su espacio vital habitual, luego relacionar esta
comunidad con el contexto escolar y su contenido especifico de cada afio educacional y
finalmente al cruzar estos dos factores, generar productos que faciliten la relacion educacion y
juego, que es a lo que apunta esta propuesta. Entonces se decidié dividir en cuatro etapas los
elementos que debemos cumplir antes de establecer nuestra propuesta como tal, por lo antes ya

nombrado:

4.2.1 Primera etapa: Analisis del Reporte etnografico.

Este reporte se realizé para entender el comportamiento de una parte importante de la cultura
chilena adolescente, correspondiente a personas que se dedican a jugar videojuegos y como esta
actividad pueden ser vinculada a la ensefianza en Chile, a través de una secuencia didactica.
Esto, teniendo en cuenta que existen personas que se dedican seriamente a jugar estas consolas
y muchas otras que no, que sélo juegan por hobbie, y en vista de esto ultimo, son muchisimos
los jugadores que practican este ritual, mas de lo que normalmente nos imaginamos. Entonces
trataremos de identificar conducta frecuente en la juventud de Chile que pueden ser aprovechada
en una dinamica de catedra escolar, vinculadas al curriculo propuesto por el Mineduc.

Se describira lo ocurrido en el evento “FINAL DE JUEGOS FORTNITE 2019, la cual es una

actividad competitiva “gamer”, que busca quedar como unico jugador de una “partida” y completar
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los objetivos propuestos por el productor del evento como los particulares de cada persona que
compite dentro de este evento, al cual llamaremos “gamer”. A partir de estas acciones se
identificara cuales de estas se pueden vincular a lo requerido por el Mineduc y si son posibles

implementarlas en una secuencia didactica.

Aplicacién en una clase

Ahora, términos de educacién, el trabajo en equipo se puede vincular a la realizacién de una clase
y que todos sus componentes (comunidad educadora) puedan aportar desde sus posibilidades y
gustos. Cuando se habla de la educacion no se puede asumir que todas las personas enfrentan
de la misma manera un método de ensenanza. Por lo que desde este evento se puede deducir
que lo importante es participar desde una vereda que aporte a un fin comun, el cual en nuestro

caso es una secuencia didactica.

Ahora si lo planteamos en una clase, los pasos del rito de la “partida” (para consulta revisar
apéndice 1) los podriamos determinar en términos de inicio, desarrollo y cierre de esta.
Proponiendo en el inicio un objetivo a. cumplir dentro del horario de la catedra, especificando las
dificultades y reglas a seguir. Este recurso lo utilizariamos para centrar la atencion del

estudiantado.

Luego daremos a conocer una ambientacién que propicie la inmersion de los estudiantes en los
contenidos a desarrollar en la unidad “luz y éptica geométrica”, entendiendo a la inmersién como
“capacidad para creerse lo que se juega e integrarse en el mundo virtual mostrado en el juego”.
(Gonzalez, 2010, p. 219). Esto para que el estudiante explore los contenidos a ver desde un

contexto no indiferente a él o ella y pueda llegar a la instancia liminal del rito.

Finalmente plantear que los alumnos expongan lo que aprendieron dentro de una clase como
forma de cierre, para que el docente note el lenguaje que utilizan y como comunican los conceptos
aprendidos. Esto genera un espacio de dialogo e intercambio de conocimiento por parte de los

estudiantes hacia los mismos.
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Etapa Liminal:

Inmersion,
ambientacién y
exploracion de los
contenidos de la unidad

"Luz y Optica geometria" Etepa de

. reincorporacion:
Etapa de separacion: P

Conclusion por parte de
los estudiantes a través
de la exposioén de lo
aprendido en clases.

Plantear objetivo de la
clase.

Ritual
"Clase"

Figura 4.2 Ritual “clase”.

Fuente: creacion propia.

Ahora ya visto los vinculos de los rituales y basandonos en las fases planteadas por Van Gennep,
las actitudes detectadas son las siguientes:

Competitividad: Esto se aprecia en virtud de que cada jugador busca un estatus dentro de la
comunidad gamer, pero no con base en un rango jerarquico, que es denotado en las puntuaciones
asociada al ranking de puntaje en el juego, sino que apunta a un estatus de desarrollo personal
o alcance de reconocimiento dentro de lo que es la validacion dentro de la misma cultura. Esto
es, “yo compito para no perder, porque el ganar me otorga estatus, que de alguna manera
demuestra el desarrollo social y cognitivo que he alcanzado dentro de la cultura con la que me
identifico. Es por esto que compito, para sentir que mejoro en la actividad que realizo y ademas
es reconocida por mis pares que también buscan mejorar en sus actividades personales”. Esto,
segun lo observado y escuchado, genera el desarrollo de la confianza por parte de los jugadores,
la seguridad de poder socializar frente a sus pares en la convivencia. También, haciendo un simil,
el sentido de competitividad, hace que quienes asumen el rol de jugador adquieran un objetivo,
un fin. Situacién que no es ajena al proceso de ensefianza y aprendizaje en nuestro pais, o a los
procesos de estudios, dado que una accion que capta la atencion y motivacion de una persona
aporta en que esta busque métodos y formas de cémo llevar a cabo el objetivo planteado por una
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comunidad y/o de manera personal y, si esta situacion es interesante, la autonomia del joven en
términos educacionales se ve potenciadas, dado que, la busqueda autébnoma de soluciones a
problemas sociales es un objetivo a cumplir planteado por el Mineduc. Por ende, no seria ilégico
pensar que en el jugar y aprender existen muchas habilidades y actitudes en comun, de manera
que quizas, no siendo un experto, se podria inferir que al jugar se aprende, y el sentido de

competencia, segun quienes jugaban, motiva a aprender para ganar.

En términos pedagdgicos la competitividad es un requerimiento necesario para la mejora de la
educacion en América Latina. Esta idea es defendida por Martinez (2004), quien afirma:

La Cepal en el documento ‘Transformacién Productiva con equidad: la prioridad del
desarrollo de América Latina en los afios noventa’, la Cepal traza la nueva estrategia
economica y social para el continente, basandose en que “la incorporacion y difusion
deliberada y sistematica del progreso técnico constituye el pivote de la transformacion
productiva y la equidad social’. El fallo ultimo sobre esta transformacion lo dara, sin
embargo, el mercado mundial, y para ello tendra que superarse la prueba de la
competitividad internacional. En otras palabras, se requiere efectuar cambios radicales
que se traduzcan en un nuevo perfil y en nuevos niveles de calidad de la produccién de
la region para lograr competitividad en el nuevo mercado mundial.

Al concretar las lineas politicas de la estrategia, la Cepal centra la transformacion
productiva en la modernizacion tecnoldgica y, por lo tanto, en la capacitacion y
perfeccionamiento del capital humano, entendido como desarrollo humano en si mismo

y fundamentando en él la nueva estrategia mundial. (p.7)

Reaccion frente a la victoria: El gamer ganador toma una postura de conformidad con el
objetivo logrado propuesto por la produccion de la final de Fortnite y se presenta en las distintas
plataformas y redes sociales, explicando sus jugadas y estrategias para conocimiento de los
espectadores y gamers no ganadores en el evento. El jugador comparte, solidariamente, sus
métodos de estudios y aprendizajes del juego y los hace difundir a lugares mas alla del lugar

fisico. Esta accion puede ser utilizada en una secuencia didactica como una tutoria realizada por
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los mismos estudiantes para otros estudiantes, es decir que los estudiantes que entienden y
llegan de manera mas rapida al objetivo planteado en una clase puedan colaborar en los
aprendizajes de aquellos compafieros que se les dificulte mas lograr estas metas, en un acto de

colaboracion.

Trabajo Colaborativo y en equipo: Trabajo realizado, en su totalidad, por todos los asistentes
del evento vinculado a un objetivo en comun. Esto se ve reflejado desde que el lider de la partida
genera y fiscaliza que los jugadores cumplan con los acuerdos establecidos, la narracion y
explicacion de las jugadas por los caster, la ambientacion realizada por los cosplayer para una
mayor inmersion en el evento, la produccion de la final de Fortnite que vela por que la comunidad
reciba y comparta un espacio de entretencidon en una actividad que vincula videojuegos y por
ultimo, los participantes gamer y sus equipos que apoyan el mejorar la practica y el potenciar a
futuros jugadores en contenidos vinculados a la difusion de métodos de desempefio y logro de
metas a través del cumplimientos de objetivos personales y colectivos. En términos pedagdgicos,
este trabajo en equipo se puede vincular a la realizacién de una clase y que todos sus
componentes (comunidad educadora) puedan aportar desde sus posibilidades y gustos. Cuando
se habla de la educacién no se puede asumir que todas las personas enfrentan de la misma
manera un método de ensefianza. Por lo que desde este evento se puede deducir que lo
importante es participar desde una vereda que aporte a un fin comun, el cual en nuestro caso es

una secuencia didactica.

Desarrollos de objetivos personales, vinculados a un desarrollo social del adolescente:
Este elemento apunta a que los jugadores que participaron como competidores dentro de la final
de Fortnite no tan solo se plantean el objetivo de ganar la competencia, sino que también se
enfocan en mejorar sus técnicas, conocimientos y nivel de desempefio dentro de la competicion.
A nivel educacional esto aporta a que no solo el docente indique el objetivo dentro de la clase a
cumplir, sino que también el estudiante pueda plantearse una meta a lograr dentro de la misma

dinamica de la clase.

Habilidades para desarrollar la comunicacion e interaccion entre pares: Esto apunta a que,
si existe un contexto generado desde los gustos de los estudiantes, ellos mismo son capaces de
emitir y adquirir el contenido impartido por el docente desde sus pares. En la competencia el
ganador de la ronda apoyaba a los Casters con la grabacion de la partida, para notar el
desempefio de cada competidor y sus jugadas. Luego los asistentes al evento observaban y

comentaban como se llegd a cabo la competencia, compartiendo observaciones, métodos
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realizados y jugadas destacadas. Ademas, de precisar en errores y malas jugadas que realizaban

los participantes de la partida.

Finalmente, en el siguiente esquema se plasman los elementos observados en el evento “Final

Fortnite 2019” que fueron utilizados en nuestra propuesta didactica:

Campeonato Sentido de
nacional de Competencia sana
Fornite 2019 competicién

Trabajo
colaborativo

Reaccién
frente ala

victoria Habilidades para
desarrollar la
comunicacién

Contexto y Objetivos
Ambientacion personales

Disposicion y

Videojuego Comunidad

Figura 4.3 Esquema de habilidades y actitudes registrados en “Evento Campeonato nacional Fortnite
2019”.

Fuente: Creacion propia
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4.2.2 Segunda etapa: Alineacion curricular

La alineacion de los componentes identificados con los ya demandados por el Ministerio de
Educacién, se consideré como una reestructuracion al abordar los contenidos, desarrollandose
un nuevo leccionario que, involucra la division de la unidad en 4 lecciones. Pues, se realizé un
trabajo de alineacion entre lo identificado y lo ya establecido, en cuanto a las habilidades y
actitudes que se requieren desarrollar. Esto, determinara el orden, en los tiempos o instancias

asociadas al relato que llevaran la secuencia légica de cada leccion a estudiar.

Esta restructuracion en la estética del abordaje de los contenidos, debe realizarse bajo el
cumplimiento de las siguientes habilidades y actitudes establecidas por el Mineduc en el marco

curricular de ciencias naturales de primero medio, la cual se muestran en la siguiente imagen:

Loccion 3 Lecacn 4

O gue manara =o “ pCon QU Fapioar o
propacs 3 hur? 17 ° mueeia

O gué maneea e foaman
; s Fmagencs an s lontes?

Refraccion #——- (Do que manars
Porcitimas i3 hux?
Itertsencta - i
H

; .
Dafraccion K =t 20 rango o6 huz
podamos percitbir?

Efocto Doppler G-~

Actituode

Figura 4.4 Estructura segunda unidad de fisica de primero medio
Fuente: Libro Fisica 2020 Profesor (Tomo1)

Ahora para nuestra secuencia plantearemos las lecciones de la siguiente manera, cabe

mencionar que las habilidades y actitudes presentadas en la imagen 4.1 no seran modificados.
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Ademas, se dejara al docente a cargo el cumplimiento de ellos a través de su propuesta de

catedra.

Leccionario segun la Propuesta Didactica

Contenido en 4 lecciones

(4 lecciones o gama de contenidos, haciendo referencia a la
ambientacion del Videojuego a caracterizar, esto es, las 4 casas de la
Luz)

Leccion |
Leccion 1l
Leccion Il
Leccion IV

Tabla 4.2 Leccionario de contenidos.

Fuente Creacion Propia.

Horas

Pedagdgicas

e 12 horas
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Unidad Il
Leccion | Leccion Il
Naturaleza y Comportamiento de la Luz Naturaleza y Comportamiento de la Luz
e Lanaturaleza de la luz o Reflexion, Refraccion y Difraccion
¢ Modelo Corpuscular de la luz e La Luz como onda y, Principio de

Huygens

e El espectro electromagnético
e Las propiedades ondulatorias de la

. - luz
e Propagacion rectilinea de la luz:

Principio de Fermat.
e Modelo Ondulatorio de la Luz:
Comportamiento Dual de la Luz

Leccion llI Leccion IV
Percepcion de la luz y sus aplicaciones Percepcion de la luz y sus aplicaciones
e Contrastes entre modelos corpuscular e Formacién de Imagenes
y ondulatorio de la Luz e ;Como se forma una imagen en un
espejo?

e ;Como se forman los colores?
e Formacién de imagenes en espejos

) i~ curvos
e ;Como percibimos la luz?

« Funcionamiento y partes del Ojo e Formacién de imagenes en lentes.

Humano
Tabla 4.3 Distribucion de los contenidos por leccion.

Fuente: Creacioén Propia.
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Unidad II: Leccionario de contenidos y conceptos trascendentales por cada Leccién

Leccion |

e La naturaleza de la luz: Definiciones de la Luz Desde Euclides hasta Nielse Bohr.

e Introduccién al Modelo Corpuscular de la luz: La Luz concebida como una particula

o El espectro electromagnético: Especto electromagnético, asociado a las caracteristicas

de una onda mecanica, tales como la frecuencia, longitud de onda, entre otras.

e Propagacion rectilinea de la luz y Principio de Fermat: La luz viaja en todas las
direcciones, pero en linea recta. Ademas, la luz, siempre se propaga por el camino mas

corto, en términos de distancia o desplazamientos.

Leccion Il

o Reflexion, Refraccion y Difraccion: Asociados a que la luz se propaga en linea recta.
Reflexion de la luz como un reflejo de la luz, cuando al incidir con cierto angulo; con
respecto a la normal, sobre un medio, ésta se refleja con el mismo angulo o misma
direccion. La refraccion, como la respuesta de la luz al interactuar con un medio
transparente, analizando el cambio de direccidn que sufre, la luz, en su trayectoria, antes
de incidir e interactuar con un medio y después de interactuar con un medio. Ademas, se
debe analizar la ausencia de luz, concepto utilizado para fendmenos como sombra.

Relacién entre la luz y la sombra.

e LalLuz como onday, Principio de Huygens: “Cada punto de un frente de onda puede ser
considerado como fuente secundaria de ondas que se expanden en todas direcciones
con una velocidad igual a la velocidad de propagacion de la onda primaria”

e Las propiedades ondulatorias de la luz: Asociados a la teoria ondulatoria de Huygens:

1. que laluz es finita

2. que viajaba a una gran velocidad constante
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3. que se propagaba hacia adelante en trayectoria rectilinea de forma
similar al sonido
que este viaje lo hacia dentro de un medio llamado éter

que presentaba fenémenos como la reflexion y refraccion

e Modelo Ondulatorio de la Luz: La luz concebida como onda electromagnética:

Comportamiento Dual de la Luz.

Leccion Il

e Contrastes entre modelos corpuscular y ondulatorio de la Luz: Analisis del

comportamiento Onda- Particula de la luz (Dual), y propiedades asociadas.

e ;Como se forman los colores?: Percepcion de Colores, Dispersion, Polarizacion, entre

otros. ¢ Existen realmente los colores como tal?

e ;Como percibimos la luz?: Percepcion de Colores, Dispersion, Polarizacion, Difraccion,
Efecto Doppler, y Conceptos relacionados a la visiéon de la luz como onda, propiamente

tal.

e Funcionamiento y partes del Ojo Humano: Estructura, partes y funcionamiento. Introducir
conceptos y definiciones, para analizar, de forma plena al final de la unidad, la formacién
de imagenes dentro del ojo Humano.

Leccion IV

o Formacion de Imagenes: Analisis entre propagacion de los rayos incidentes, la fuente, y

la formacion de imagenes.

e ;Como se forma una imagen en un espejo?: Diagrama de rayos y propagacion de los

haces de luz en espejos planos.

e Formacién de imagenes en espejos curvos: Analisis de formacion de imagenes en

espejos curvos, tales como, espejos concavos y/o espejos convexos.
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e Formacién de imagenes en lentes: Analisis de imagenes Formadas en Lentes. Aplicacion
de los lentes, dentro de lo que se considera como Tecnologia Correctiva. Esto es,
relacionar la importancia del estudio de la luz, para sus aplicaciones en campos como la

medicina, por ejemplo.

Aspecto a considerar:

Para el cierre de cada unidad, el docente tiene la responsabilidad de hacerlo, ejemplificando con
una relacién de lo estudiado, en la sociedad, o una aplicaciéon dentro de la vida de los seres
vivientes. Esto es que, para cada actividad y/o evaluacién el docente debe fomentar la
importancia social que tienen los contenidos estudiados. Ahora el qué herramientas o materiales

utilice, es de completa libertad del docente, ligada a su libertad de aula.

4.2.3 Tercera Etapa: Disefo de la propuesta

Para el disefio de nuestra propuesta, se contemplaron las instancias que dan vida a los espacios
en donde se desarrollan los procesos de ensefianza y aprendizaje, en la educacién escolar.
Teniendo en cuenta que, se debid vincular, los aspectos sociales identificados en el evento
gamer, con el mundo de los videojuegos vy, los aspectos curriculares. De manera que, la forma
de nuestro disefio, debe atravesar una serie de instancias, con coherencia entre si. Comenzando
por una instancia de ambientacion y recreacion, para fomentar e integrar la inmersion, de los
estudiantes en estos contextos recreados o generados por componentes digitales asociados a
los videojuegos y juegos digitales. Luego por una etapa de asignacion de roles, para luego
desarrollar un espacio en donde se fomenten habilidades de comunicacion y motivacién propia,
esto es, un espacio para evaluar cada leccién y rendir tributo como parte de interaccién de roles
dentro del contexto de videojuego a recrear (Videojuego de rol). Finalmente se deben consolidar
todas las instancias anteriores, en una ultima instancia que, estimule las relaciones sociales y los
aprendizajes de forma auténoma de todos los estudiantes. Potenciando y reforzando tanto el
abordaje de los contenidos, como las aplicaciones e implicaciones sociales de los mismos, en el
mundo real. Esta instancia de la propuesta, o mejor dicho de nuestra secuencia didactica, busca
tanto estimular como plasmar, cabalmente, una construccion de conocimientos de forma
auténoma vinculados a un aprendizaje autodirigido que, implique discusion, argumentacion,
comunicacion, trabajo colaborativo y expectativas de los estudiantes para su desarrollo en la
sociedad. Una instancia final de evaluacion de la unidad.

59

Wondershare
PDFelement



http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

mm Wondershare
E  PDFelement

Etapas Trabajo por cada etapa

1. Analisis de Evento Gamer Identificar componentes, de los video juegos,
para ensefiar

2. Alineacién Alinear actitudes y habilidades, asociadas a
los videojuegos, con las demandadas por el
Ministerio de Educacion

3. Disefio Disefiar una estructura légica de abordaje de
contenidos

4. Propuesta para la validacion de la Generar Implementar Secuencia Didactica

Secuencia Didactica

Tabla 4.4 Etapas para generar el disefio de la propuesta.

Fuente: Creacién Propia

Aspectos para el disefio de nuestra secuencia:

1. Un relato épico para dar ambientacion y provocar un desafio al estudiantado. Esto es,
recrear un contexto ludico o realidad ficticia para propiciar el aprendizaje.

2. 4 lecciones establecidas para el abordaje de los contenidos de la unidad de luz, en fisica
de segundo afio medio - reestructuracion de la planificacion de una unidad de contenido.

3. Pergaminos que resuma cada leccién como herramienta de complemento para el proceso
de evaluacion.

4. Los tributos y estandartes para ver como representan e identifican con los contenidos —
identidad y sentido de pertenencia.

5. Actividad de competencia entre casas, como actividad de competicion sana para la

evaluacion global final.
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Tipos de ambientaciones del Videojuego para recrear
Juego de Rol
Battle Royal
o Warcraft Il e Harry Potter
e Juego de Tronos o El Seiior de los Anillos

Tabla 4.5 Tipo de Ambientacion del videojuego.

Fuente: creacion propia

Aspectos de la secuencia para la caracterizacion del videojuego

1. Inmersion del estudiante al juego 2. Asignacion de roles y reglas del
juego

3. Relato y entrenamiento 4. Aprendizaje autodirigido, para la
batalla final de las 4 casas

Tabla 4.6 Caracteristicas de la Secuencia.

Fuente:creacion propia.
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4.2.4 Cuarta Etapa: Secuencia didactica para la segunda unidad de Fisica,
primero de enselanza media

La siguiente tabla plasma la divisién de los contenidos, tipo de relato y los posibles instrumentos
de evaluaciones para cada leccion:

Rememorando las batallas de cada casa contra Edd-issén

Casay Teoria Batalla y Experimento Asociado
Instrumentos de Evaluaciones
Leccion 1
Casa de la luz Corpuscular: “La batalla de las mil oscuridades”
Naturaleza, comportamiento y propagacion Generadores de Sombras
delaluz Y
Caja Oscura
Leccion 2
Casa de conocimiento Dual de la luz: “La batalla de las ondas”

Particula- Ondulatoria
Obtencion de angulos refractados, Reflexion
Naturaleza de la luz como onda total interna, Doble rendija, patrén de

electromagnética interferencia, etc.

Tabla 4.7 Batallas para los relatos por cada leccion de contenido.

Fuente: Creacion Propia
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Casay Teoria

Batalla Relato y Experimento asociado

Leccioén 3
Casa de los Colores
Percepcion de Colores y Aspectos

ondulatorios de la luz, Polarizacién y
dispersion

“La Batalla Fluorescente”

Experimentos de fosforescencia y
fluorescencia, Dispersion de la luz blanca o
Indagar con polarizadores

Leccion 4

Casa de las Imagenes

Formacion de Imagenes, espejos, lentes y

aplicacion de la luz en la dptica correctiva

“La batalla de la confusion de las imagenes

fantasmas”

Experimento de formacion de imagenes en

espejos planos.

Wondershare
PDFelement

Experimentos con espejos curvos y lentes,
obtencion y analisis de distancias focales,

imagenes, entre otros.

Tabla 4.8 Batallas para los relatos por cada leccion de contenido.

Fuente: Creacion Propia

Cabe mencionar que las lecciones al ser distribuidas de esta forma, permitira al docente a cargo
desarrollar la clase con mayor cantidad de tiempo y enfocar parte de su planificacion de catedra
en la ambientacién propuesta en esta secuencia didactica. Dado que, los objetivos de la unidad
estan definidos por el Mineduc, pero el como se abordan y los métodos que se quieran

implementar estdn en completa disposicion del docente y su libertad de catedra.

Ahora se expondran las reglas del juego a seguir por parte el docente. Se pretende que el curso

se divida en 4 grupos y el docente impartir las lecciones especificando las caracteristicas de cada
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grupo al que llamaremos “casa”. Es importante recalcar que, si se imparte una de las lecciones
propuestas, esta no va dirigida solo al grupo puntual de la leccién, sino que al global del curso.

Finalmente, el objetivo especifico de cada leccion quedara a criterio del docente que implemente
esta propuesta, considerando que el contexto de cada colegio es diferente y que al momento de
consultar a través de la encuesta inicial, los resultados son muy amplios y diferentes para

encasillar solo un objetivo a cumplir.

Reglas Generales del juego:

1. Las casas deben presentar ante el docente un listado con los estudiantes pertenecientes

a cada casa para certificar los participantes.

2. Las casas deben presentar el experimento representativo de sus casas requerido como
“Tributos” en la dinamica del desafio, ademas de una breve explicacién del su

funcionamiento y una copia del informe requerido.

3. Las casas deben presentar un estandarte representativo de su idea a defender, el cual

sera explicado por el emisario o vocero de la casa correspondiente.

4. Las casas deben presentar uninforme del experimento, para que el docente a cargo vea
y evalué las respuestas, ademas de chequear si al momento de que se presente un
inconveniente como “una respuesta que no esté completa” o “una diferencia entre
conceptos”, el docente encargado pueda deliberar con conocimiento de contenido
manejado y redactado por los estudiantes si es una respuesta valida o no.
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4.3 Ambientacién del contexto o de la realidad del videojuego

4.3.1 Glosario ambientacion del videojuego

Los nombres asociados a los personajes e instancias de las actividades se asignan segun las
caracteristicas del videojuego a recrear. Ademas, algunos nombres de personajes y momentos
de la secuencia didactica, presentes en los relatos y evaluaciones, son una apologia de como se
realizan o se llevan a cabo los eventos gamer, tales como el evento observado y analizado
etnograficamente. De manera que los nombres y significacion de los componentes presentes en
nuestra secuencia didactica son una mezcla, primero que todo, de un ambiente épico de
videojuegos tales como juegos medievales, de rol, misticos, tipo calabozos y dragones, etc. y de

la asignacion de roles en el evento de la cultura gamer.
Conceptos, nombres y semiotica asociadas a dichos nombramientos.

Batalla de las 4 casas: Actividad de Evaluacion Final, que se realizara después de haber
completado la unidad de Luz. Instancia en donde se colocaran a prueba las habilidades
comunicativas y de expresion, de debate, discusion y argumentacién, de los estudiantes. Asi
también como fomentar acciones de competencia sana, trabajo en equipo y creacion de
estrategias para la adquisicion de informacion. Ademas, tendra un caracter de traspaso del
contenido, por parte de los estudiantes, utilizando una historia recreada, pero por medio de un
lenguaje cientifico idoneo, cabal y correcto, desde la teoria, vinculado a como interactia, cada
estudiante, en el desarrollo del juego. En términos del videojuego, sera la lucha por reestablecer
la paz en el reino, en donde los guerreros ganadores, les daran la posibilidad a los habitantes de

cada casa a, conocer los todos los secretos de la luz y su interaccion con la materia.

Batallas o Duelos de Conocimiento: Corresponden a instancias en donde los personajes del
videojuego ponen a prueba sus habilidades e interactian mediante el dialogo y expresiones
corporales, tales como expresiones no verbales y/o imitaciones. Instancia de aplicacion de
contenidos y habilidades que el videojuego proporciona. En estas batallas participaran los
guerreros, quienes seran designados democraticamente por cada casa. Momentos en que se
fomentan habilidades e instancias comunicativas, competencia sana y por sobre todo la
capacidad de asimilar conocimientos de forma auténoma por parte de los estudiantes. Estas
forman parte de la Batalla de las 4 casas. Son la forma de obtenciéon de informacion por parte de

los estudiantes.
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Casas: Las casas corresponden a los grupos en que se dividira el curso. Cada uno se da en virtud
de recrear el contexto épico del videojuego de rol. Cada casa posee sus habilidades,
caracteristicas y representacién propia. Esto otorgara la posibilidad de generar valores propios,
asociados a los estudiantes implicados, y fomentara el sentido de identidad y pertenencia. Parte

fundamental para la asignacion de roles por cada agrupacion de estudiantes.

. Casa de los corpusculos: Relato de Leccion de contenido 1
. Casa Dual: Relato de Leccion de contenido 2

. Casa de los colores: Relato Leccion de contenido 3

. Casa de las imagenes: Relato de Leccion de contenido 4

Flor de Luz Cosmica: Objeto, presente en la naturaleza, que posee el poder de la luz, con la
misma naturaleza de donde provino, segun el relato del juego, es decir, posee la misma
naturaleza de la luz de surgio de la singularidad o big bang (teoria cientifica) que dio origen al
universo. Se toma una flor, como cosa viva, pues eso apunta al concepto o contemplacion de lo

que es la materia, en si misma.

Guerreros: Representantes de cada casa. Seran quienes participen directamente en las batallas
o duelos de conocimiento. Estos guerreros, seran intermediarios, recibidores y comunicadores.
Intermediarios en el sentido de ser el puente que liga a cada casa con la historia del videojuego,
recibidores de informacion, en la medida que ganen batallas y, comunicadores de la informacion

que adquieran.

Luz Coésmica: Luz, que provino del origen del universo. Pues estando en otro lugar, segun el
contexto del videojuego, posee las mismas cualidades y poder de la luz original (big bang). Al
contemplar esta idea se refuerza, asociando con lo académico, la naturaleza de la luz o los
principios de Huygens. La luz césmica es lo que representa el concepto de luz asociado a su

comportamiento dual (onda particula).

Narradores: Son los docentes quienes relataran la historia de las batallas épicas y que propiciaran
las instancias para construir los conocimientos y realizaran la alineacion de los componentes,
adquiridos del evento de la cultura gamer, con el curriculum vinculado al nivel académico del

curso. Actuaran como apologia a los Cosplayers, en la asignacion de roles.
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Pergamino: Cadigos representativos y Lema de cada casa o agrupaciones designadas a los
estudiantes del curso. Esto reafirma los valores y cédigos de convivencia de cada casa y ostenta
el sentido de pertenencia que cada jugador contempla respecto de la casa de la que forma parte.
Documento que registra los objetivos propios de cada casa, relacionados a las expectativas y

motivaciones propias de cada estudiante.

Poema Epico: Conjuro que despierta el poder total de la Flor de Luz Césmica. Quien recite el
poema sera acreedor de los poderes de la Luz Cdésmica. Esta compuesto por los Lemas
representativos de cada casa, pues cada una posee % del Poema Epico total. En términos
pedagégicos, el Poema sera el sello de la retroalimentacién para cada estudiante, una vez que
hayan desarrollado las habilidades mediante una evaluacion final y adquirido los conocimientos

necesarios.

Recreacion de Experimentos: En el videojuego, los experimentos representan las armas con las
que el villano (Edd-iss6n) conquistd o dominé a cada casa o pueblo del reino. En términos
pedagégicos, representan los instrumentos evaluativos asociados a cada leccion, propuesta por

la secuencia didactica.

Relatos: Corresponden a la consolidacion de las historias relacionadas a las batallas vividas,
segun la ambientacién y contexto del videojuego, entre cada casay el villano del videojuego. Los
relatos, en términos pedagogicos y académicos, representaran la forma de como se construiran
los conocimientos basandose en el dialogo y expresiones corporales y, ademas, corresponden a
la informacion respecto de los contenidos formales, vinculados y relacionados al mundo del

videojuego recreado.

Relatos especificos de conmemoracion de las batallas: Corresponden a las instancias
evaluativas, es decir, daran vida al momento de evaluaciéon de cada leccién. Estas seran 4
lecciones. Estos relatos tendrdn como objetivo dar las instrucciones para la realizacién de
experimentos como medio de evaluacién. Estos relatos colocaran al tanto a todos los personajes
del videojuego, de cémo se llevaron a cabo, en detalle, cada batalla a la que se rendira tributo a
la luz cosmica. Esto es la explicacion utilizando la teoria de cédmo funciona cada experimento, o

de como interactua la luz con la materia segun cada leccion.
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Los relatos son importantes en la medida que conforman las instancias del desarrollo y fomento
de la ecologia de aprendizaje de Inmersién, para los estudiantes y docentes, o de quienes

participen en la construcciéon del conocimiento.

Reino: Comunidad global que representa la idea de sentido de pertenencia, identificacion y
validacion para cada personaje del videojuego. El que se rige por una monarquia que reina o
gobierna y, que, en estricto rigor, estd vinculada al objetivo de la unidad que es entender el
comportamiento y naturaleza de la luz y reducir la brecha pedagdgica. Pedagdgicamente
hablando, esta relacionado con el objetivo de la unidad a planificar.

Tributos: Son los sellos y homenajes de cada casa a la Luz Césmica, en conmemoracion de
quienes fueron parte de las batallas del reino contra el villano. En el caso de la casa que coincide
con el paso de las lecciones, el tributo seran los pergaminos, que deben contener toda la
informacion, tanto tedrica como de rol, de los pertenecientes a dicha casa. En el caso de las otras
3 casas ajenas, el tributo serd la realizacion del experimento asociado a la batalla a rememorar,
y a emular lo rememorado por la casa propia. Por ejemplo, si se esta pasando la leccién de
percepcion de colores, la casa propia a esa leccion sera la casa de los colores y, las otras 3 seran
las casas ajenas. Asi, el tributo para la casa de los colores sera rememorar el experimento,
explicarlo y la generacion de su pergamino. En el caso de las otras 3 casas, el tributo sera solo
recrear el experimento y su respectiva explicacién. Los tributos son el sello o retroalimentaciones
de cada estudiante vinculado al desarrollo de la leccion. Pues los experimentos y actividades son
la forma en cémo se formalizaran los conocimientos cientificos, basados en la experimentacion o

empirismo.

Nombres particulares de componentes del videojuego y personajes:

Dark Green: Corresponde a la raza, en términos biologicos, de donde proviene el villano del

videojuego.

Descendientes de Huygens y Newton: Forman parte de los postulados bases que, dan origen al

entendimiento del comportamiento Dual de la Luz.

Edd-issoén: Villano del videojuego, quien pretende hacerse acreedor del poder total de laluz y, su

conocimiento.
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Profeta de Broglicius: En el juego es quien provee a los habitantes del reino la forma para
restablecer la paz. Esto por el entendimiento que poseia de la naturaleza y comportamiento de la
luz Césmica. Este nombre y contemplacion de este hace alusién a quien aport6 una de las bases

fundamentales para el entendimiento de la fisica moderna, el fisico De Broglie.

Reino de Geth Light: Nombre del mundo en donde se desarrolla la historia del videojuego.

4.3.2 Titulo del juego

El Reino de Geth Light y el poder de la Luz Césmica (Geth Light’s Kingdom and the power of
Cosmic Light)

4.3.3 Historia (Ambientacién o contexto del videojuego a caracterizar modo

relato)

El reino de Geth Light era un reino ubicado en un lugar recondito del universo, cerca de la
constelacion del Getho. Era un reino gobernado por la sabiduria del estudio de la luz, en su
esencia misma...Se decia que esta sabiduria broté desde el punto de singularidad que dio origen
al universo, era una sabiduria viva reencarnada en cada cosa, en cada ser, en cada atomo. Era
una sabiduria proveniente de la luz que alguna vez exploté de una acumulacién de energia y
recorrid el universo entero, formandolo y cayendo en los dominios de una tierra fértil, para

quedarse en ella, convertida en luz.

Con el pasar del tiempo, la luz, al interactuar con toda la materia de dicho reino generé vida y
ésta se desarrollo, creandose una extravagante flora y fauna, seres vivos y diversas especies que
poblaron toda la superficie. Asi surgieron los diversos clanes e imperios que gobernaron la tierra
de Geth Light en perfecta armonia, gobernando cada quien en sus dominios y conviviendo sin
tener ninguna diferencia... y la luz que gobernaba esta tierra se depositdé en /la flor de Luz
Césmica, una flor que solo salia en las montafias mas peligrosas de Geth Light, una montafa
donde ningun ser viviente podia llegar ni acceder. Una flor que brotaba cada mil afios y sélo podia
ser vista por quienes tuviesen un corazén puro y la capacidad de ver el espectro de colores sin la
necesidad de un instrumento, sélo con el poder de la mente y el corazén. Dicha flor a quien la
encontrara, le otorgaria el poder total sobre la luz, la sabiduria y humildad necesaria para

gobernar el universo. Y para esto, quien encontrara la flor, debia recitar el Poema épico, y asi
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despertar y tomar su poder. El poema Epico era un poema que estaba, desde tiempos
inmemorables, dividido en 4 pergaminos y cada extracto residia con cada una de las casas que
conformaban el reino. Los extractos del Poema formaban parte del estandarte emblema que

defendian.

Dentro de los habitantes del reino, estaban los descendientes de Huygens y Newton, los que se
establecieron en 4 casas, la casa de los corpusculos y la casa Dual Particula Ondulatoria, la casa
de los colores y la casa de las imagenes, respectivamente. De manera que nadie gobernaba

sobre nadie, y no existian mayores rivalidades...

El rumor de la fertilidad y prosperidad del reino de Geth Light, se expandié por todo el universo,
llegando al oido de los Dark Green, una raza de cazadores que, se dedicaba a la conquista de
otros mundos para su venta a los poderosos del universo, o en su defecto a destruir otro mundo
u otras razas, si es que no existiera quien comprase dichos mundos. Pues dentro de su filosofia
de vida, ellos tenian en su biologia, la ambicion de conquistar el universo entero. Todo radicaba
en que la luz que gobernaba Geth Light, al provenir directamente desde la fundacién del universo,
representaba la energia mas poderosa que pudiera existir, y otorgaba poderes extraordinarios...
Para gobernar el mundo sélo bastaba con obtener las propiedades de la luz cosmica depositado

en la flor de Alberet.

Por consiguiente, Edd—isson, un cazador, del clan de los Dark Green con una ambicion
impresionante y poderes sobresalientes llega hasta los dominios de Geth Light, junto a una
cuadrilla de guerreros dominados por la maldad encarnada en la ambicién de poder. Logran
encontrar la Flor de la Luz Césmica, derrotando previamente a cada una de las casas de las
familias del reino. Edd-issén eliminé a todos sus secuaces para quedarse con la flor y, por ende,

con el poder...

Edd-issén sabia que, para obtener el poder de la flor, una vez que la encontrara, debia recitar el
Poema Epico y es por ello que primero fue sometiendo casa por casa, con el fin de infundir miedo
y quedarse con cada parte del poema depositado en cada pergamino. Finalmente, logré derrotar
a cada casa. Pero como Edd-iss6n no contaba con un corazén puro, la flor no le otorgé sus
poderes de luz y al contrario, se desatd una gran maldicion que destruyé a Ed-isséon, generando
un gran caos energético que provocé devastacion, cierta oscuridad y rivalidad entre todas las

casas del reino. Separandose nuevamente los conocimientos de los poderes de la flor de Luz
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Césmica en los cuatro pergaminos los que fueron repartidos a cada casa, en un principio. Ahora
todos los clanes del reino de Geth Light se declararon la guerra porque cada cual queria el poder

total, y todos anhelaban juntar los 4 pergaminos para convocar a la Flor de la Luz Cdsmica...

Hasta que un dia, un profeta llamado Debro-Glisius, monje de las tierras de “Cuanticum”, en una
vision astral logra descifrar que para eliminar la maldicion y entender la naturaleza la luz, como
herramienta poderosa para la comprensién y dominio del universo, se debia generar una lucha
entre guerreros de corazones puros provenientes de los 4 clanes, condicidon con la que contaban
todas las casas del Reino de Geth Light, pues sélo fueron corrompidos por la maldad de Edd—
issén. Es decir, una lucha por la Luz Césmica en donde quien logre consagrarse como el ganador
de una batalla de sabiduria y conocimientos entre los 4 clanes, se convertiria en el gobernador
de Geth Light y tendria el poder de la Flor, el poder sobre la luz y ademas tendria la opcién de
gobernar en paz, observar, dominar y también entender el comportamiento y poderes de la luz.
Para esto, el ganador y poseedor del poema deberia recitar el poema épico una vez que derrotara

a todas las casas y encontrara la flor...

Ahora la batalla ya no es por ambicidn de poder sino para restablecer la paz que algun dia reind
en Geth Light....
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4.3.4 Caracteristicas de los personajes del videojuego a ambientar

Casas Caracteristicas personajes

Casa Descendientes del gran sabio Huygens, son quienes poseen mayores
Ondulatoria de | entendimientos sobre de dénde proviene la luz, no obstante, no tienen la
la Luz sabiduria total para entender como se comporta. Por lo tanto, cualquier
conocimiento fuera de sus dominios, deben salir a buscarlo fuera de sus
territorios.

Tienen el poder de transmitir informacion por largas distancias.

Su fuente de energia corporal es la luz, ésta funciona como energizante

para los hyugeninos.

Casa de los | Descendientes del sabio, mago y sacerdote Sir Isaac Newton, provienen de
Corpusculos de | las tierras del oriente, tierra de verdes praderas, reconocidas por su alta
Luz produccion de polvos magicos que, permitia recrear el arcoiris y hechizar a
quienes interactuaron con él.

Los descendientes de Newton, poseia la capacidad biolégica de apreciar el
espectro de colores, pero no en su maximo esplendor. Se decia que su
patriarca habria sacrificado sus propios ojos para adquirir este don, cualidad
que traspaso a todos los suyos, mediante la magia.

Se contempla que, los hijos de Newton son quienes tienen la mayor

posibilidad de encontrar algun dia la flor de Alberet

Tabla 4.9 Casas y Caracteristicas de los personajes de cada casa.

Fuente: Creacién Propia
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Casas

Caracteristicas Personajes

Casa de los Colores

Tienen la virtud de poder generar colores nuevos para hipnotizar, y

asi poder conseguir algo.

Tiene la habilidad para cambiar colores una vez que se encuentran
bajo ciertos gases y/o tipos de luces, es decir, dominan el cambio de
longitudes de onda, técnica aprendida desde los tiempos de

Plankiun, guerrero de raza ondulatoria.

Casa de las Imagenes

Tienen la habilidad de hacer lanzar pequefios rayos de luz y hacerlos
reflejar en materiales transparentes. Ademas, poseen el don de la
ilusion éptica. Han desarrollado técnicas para proyectar imagenes y

poder iluminar sus hogares utilizando espejos.

Profeta Debro- Glisius

Profeta sabio, que tiene el poder de transformar, por un cierto tiempo,
a cualquier persona en miembro de cualquier clan. También tiene la
facultad y la potestad para, intercambiar guerreros de clan en clan,
otorgandoles la posibilidad de entrar a un clan, ajeno, sin ser notado,
ni con exigencias de ninguna indole. Esto es, muy beneficioso si se
trata de jugar a los espias y buscar informacién acerca de un rival o
un vecino.

También tiene cercania con la sabiduria de la luz y ésta otorga
cualquier respuesta a cualquier guerrero o guerreros que ganen 3
batallas, de conocimiento, seguidas.

Tabla 110 Casas y Caracteristicas de los personajes de cada casa.

Fuente: Creacién Propia
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4.3.5 Relatos de los contenidos, y evaluacion particular, para cada leccién

Los relatos respecto de la ambientacion del mundo del videojuego en la sala de clases, se
realizaran de acuerdo a cada leccion, recordando o rememorando las batallas que, cada casa
tuvo con Edd-isson (antagonista del relato) para defender su honor como pueblo. De modo que,
para evaluar cada leccion, se hara conmemoracion a las batallas mencionadas. En honor de
quienes lucharon por el bien del reino, y a modo de entrenamiento para la batalla y competencia
final de las 4 casas (Evaluacion Final).

Para evaluar cada leccion (por unidad), se pedira a cada grupo de estudiantes que presente un
experimento representativo de cada casa (vinculando la fisica asociada con el relato),
rememorando las memorables batallas que, los guerreros de cada casa tuvieron con los Dark
Green, defendiendo la parte del poema que le diera el poder total a Edd-issén para gobernar el
universo y, explicando el fendmeno fisico asociado a su funcionamiento. En el caso de las casas
ajenas, éstas lo replicaran y presentaran, el experimento rememorado, como tributo a la flor Luz
Césmica. En el caso de la casa propia, ésta generara un estandarte representativo, como tributo
a la flor de Luz Cosmica y la construccion del pergamino de honor, con la finalidad de demostrar

que son dignos y honorables de adquirir los conocimientos de la luz.
El siguiente orden de relatos, denota el orden en que se deben ejecutar:

o Relato de ambientacion: Historia y ambientacion del videojuego
e Relato para leccién 1: “Batalla de las mil oscuridades”

e Relato para leccién 2: “Batalla de las ondas”

¢ Relato para leccién 3: “La batalla fluorescente”

e Relato para leccién 4: “Batalla de la confusion de las imagenes fantasmas.

Relato para evaluacién de leccion 1
“La batalla de las mil oscuridades”
Habilidades
Actitudes

Edd-issén desafié a la casa de las Particulas, de esta manera quiso establecer oscuridad y
tinieblas eternas en el reino de Geth Light. Esto lo gener6 utilizando su poder para generar luz

artificial que de cierta manera imitaba a la luz de la flor.
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La luz que generaba el villano hacia que los descendientes de Newton vivieran encandilados, y
por lo tanto no podian ver bien. De esta manera, Edd-isson los someti6 y practicamente los obligd
a vivir bajo las sombras. ¢ Por qué los de la casa de las Particulas utilizaron esa estrategia? ; Qué

les proporcionaba la sombra? ;Qué eran las sombras, desde el punto de vista fisico?

Es asi, que la falta de luz natural les gener6 serios problemas a los descendientes de Newton,
pues sufrieron de anemia, degradacion de energia, y comenzaron a delirar. Y Edd-isson,
aprovechd esta situacion, para someterlos, pues comenz6 a dejarlos al borde de la locura
proyectando imagenes que atormentaban al pueblo, imagenes que se proyectaban de cabeza
desde cajas oscuras que el villano utilizaba como arma poderosa para concretar su ambicién y

sed de poder.

Ejemplo de experimento 1:

Experimento con sombras, umbra y penumbra.
Guia de Experimentacion: La interaccion de la luz con distintos materiales

Experimento propuesto para evaluacion 1: Caja oscura

Relato para evaluacién de leccion 2
“La batalla de las Ondas”

Actitudes

Habilidades

Obtencion de angulos refractados, Reflexion total interna, Doble rendija, patron de interferencia,

etc.

Una vez que Edd-isson derroté a la casa de los Corpusculos, y se aduefié de una parte del Poema
Epico, su ambicién se orientd en derrotar y conquistar la segunda parte del reino en el camino, la
Casa del comportamiento Dual de la Luz. El villano ya habia descifrado gran parte de los secretos
que poseian los descendientes de Newton sobre la luz y su comportamiento. Y ahora, su ambicién
de conocimiento y de conquista, se vieron obligados a alimentarse de los conocimientos de otras
casas, siendo el turno de la casa del comportamiento Dual de la Luz. Como Edd-iss6n ya sabia

que la luz viajaba en linea recta, aproveché esta cualidad para, desarrollar una nueva técnica de
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ataque y asi apoderarse del pergamino de Dualistas, y poder completar la mitad del Poema que

lo llevaria a ser el rey del universo.

Los guerreros de la segunda casa, tenia desarrolladas ciertas estrategias de defensa y ataques,
las que, si bien eran extraordinarias y creativas, no fueron lo suficientemente poderosas, para
derrotar al enérgico Edd-isson. Una de las cosas que mas les ayudo a resistir los ataques del
malvado Dark Green, fue la capacidad que tenian de, transmitir informacién a distancia, pues eso
les permitid, siempre estar en alerta y poder predecir muchos de los feroces ataques de Edd-
isson. Este don, era uno de los secretos mas valiosos que atesoraban los habitantes de la casa
Dual, pues les fue revelado por el espiritu de la Flor de Luz Césmica, desde la fundacién del reino.
Ellos comprendian que, la luz no necesitaba un medio material para ser transmitida, para viajar
de un lado a otro. Los hijos de la casa Dual, habian descubierto que la luz era una onda o se
comportaba como tal, una onda electromagnética. Por lo tanto, aprovecharon este
descubrimiento, para enviar informacion clasificada y estrategias de ataque, de un lugar a otro,
encapsulando la informacion en pequefios paquetitos de luz que viajaban por el aire, y también

viajaban sin la necesidad de tener algun medio material.

Edd-issén desarrollé un ataque eficaz para dafiar a distancia, utilizando un rayo eficaz llamado
Lucis Recticus, que consistia en un haz de luz extremadamente poderoso que se reflejaba en
medios transparentes como el agua, espejos, gotas de lluvia, etc. De esta forma, el villano,
enviaba rayos de Lucis Recticus que viajaban por el agua, y podian llegar espontaneamente, a
diferentes zonas, en distintas direcciones, como si los objetos o la materia, no oponian resistencia
al paso de la luz. Es por eso que, Edd-issén se apoderé de las familias mas vulnerables,
primeramente, para luego derrotar a los guerreros. El poder desarrollado por el malvado Edd-
isson, le permitid, ser el pionero en utilizar lo que se conoce como reflexién interna total, como
estrategia de guerra. Ademas, no conformandose con aquello, incrementé su capacidad de
ataque, valiéndose de la refraccion de la luz. Y para el ataque final, el cual dejé totalmente a la
casa d Dual bajo sus pies, fue un ingenioso y eficaz rayo te atacaba como un enorme patrén de

interferencia, llamado Interferius Difractus.

Ahora Edd-issén, patriarca guerrero de los Dark Green, ya poseia el segundo pergamino con otra

cuarta parte del Poema Epico...
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Para evaluar la leccion 2:
Experimento que puede utilizar:
Guia Experimental: Refraccion de la Luz y Fendmeno de Reflexién total interna

Experimento propuesto evaluacion 2: Patron de Interferencia o Difraccién

Relato para evaluacién de leccion 3

“La batalla Fluorescente”

Actitudes
Habilidades

Experimento que puede utilizar:

Experimentos de fosforescencia y fluorescencia, Dispersion de la luz blanca o Indagar con
polarizadores.

Relato:

Ahora, Edd-isson ya posee la mitad del conjuro para despertar y dominar el poder de la Luz
Codsmica depositado en la flor mas preciada del reino. Su misién ahora consiste en conquistar la
casa de los colores, descendientes de Huygens también al igual que los guerreros de la casa
Dual.

Cuenta la leyenda que, los guerreros de la casa de los colores, fueron los que lograron resistir
por mas tiempo la batalla contra Edd-iss6n. Esto se debi6 al conocimiento que manejaban con
respecto a la luz césmica, pues gracias a estos conocimientos desarrollaron el arte de interactuar
con la luz a niveles de longitudes de onda. Mediante esta técnica es que pudieron confundir en
cierta medida a Edd-issén, pues podian camuflarse y podian generar que las cosas se percibieran
con diferentes colores. Esta técnica la llamaron Fluerentis, y hacia que, basicamente, diferentes
objetos o longitudes de ondas al interactuar con la luz, reflejaran una longitud de onda diferente
provocando cambio de colores los que podian percibirse con los ojos de cualquier individuo. El
villano, también fue capaz de desarrollar esta técnica, pero le agregd una cuota de poder

aumentando la intensidad de los rayos de luz, pues cabe destacar que Edd-issén poseia un gran
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poder. Al incrementar el poder de los rayos, Edd-isséon podia bombardear con luz a aquellos
objetos que pudieran devolver longitudes de ondas mas pequefas, cuya frecuencia altisima
generaban rayos de un nivel energético extremadamente grande y de esta manera se aseguraba

de atacar con un rayo capaz de destruir cualquier cosa a su paso.

Pero, los guerreros de la casa de los colores seguian digna y honorablemente batallando y dando
todo de si para salir del cautiverio y reestablecer la paz en su reino. La gran resistencia, por parte
de los guerreros del reino, se basé en que ademas de confundir en ciertos momentos a Edd-
isson, también podian almacenar energia en ciertos materiales para luego generar un ataque
sorpresa y lleno de energia. Esta técnica era conocida dentro de los guerreros como la
fosforescencia. Y les permitidé, mantenerse en resistencia por largos periodos, de manera que en
todo el reino se sabia del gran poder de batalla que experimentaban estos guerreros al momento

de defender a su pueblo.

Como la batalla ya se habia extendido durante tanto tiempo, Edd-issén descubrié un poder oculto
hasta esos entonces, o eso se pensaba, una técnica asociada a un fendbmeno denominado
Dispersion de la Luz Césmica. Con esto, el malvado extraterrestre ataco en varios flancos, pues
podia separar la luz blanca en varios colores o longitudes de onda. De manera que aprovechd el
descubrir que la luz blanca era igual a la suma de todas las longitudes de ondas del espectro
visible para poder descomponer dicha luz y asi de un rayo, crear caos y disparos de rayos de

diferentes colores en diferentes direcciones.

Experimento propuesto para evaluacion 3:
Fosforescencia, Fluorescencia, y dispersion de la luz.

Relato para evaluacién de leccion 4

“Batalla de la confusion de las imagenes fantasmas”

Actitudes
Habilidades

Edd-issén ya habia sometido a las tres primeras casas del reino, y guardaba como trofeo los
pergaminos que las representaban. Ahora sélo quedaba apoderarse de la ultima casa, la casa de
los espejos. Para lograr su ambicion de conquista el villano comienza a bombardear con rayos

poderosos y con las técnicas que atacé a las casas derrotadas, pero mejoradas. Los guerreros
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de la casa de los espejos resistian valiéndose de la divergencia de los rayos de luz, que ellos
podian dominar, pequefios rayos que en su acumulacion podia hacerles frente brevemente a los
poderes de Ed-isson. Pero los rayos de Ed-isson eran mas poderosos y al aprender la técnica de
los guerreros espejinos, lanzaba potentes rayos destructivos que arrasaron con la mayoria de los
habitantes de dicha casa. Para apoderarse totalmente de la ultima casa, el villano utilizé espejos
para generar imagenes de un aspecto fantasmal que confundian en sobre manera a los guerreros
de la casa de los espejos. Pues, si bien ellos sabian de esta técnica, sus rayos no eran tan
poderosos para hacerle frente a Ed-isson. El malvado, utilizaba lentes para generar rayos
concentrados en puntos especificos e incendiar todo a su paso. Asi acabd con la vida espejina

en un santiameén.

Experimento propuesto para evaluacion 4:
Experimentacién con espejos planos y curvos.

Formacion de imagenes infinitas.

Nota: Cada experimento lleva adjunta una tabla de cumplimientos de habilidades y contenidos.
Ademas de una guia de estructuracion de un informe que resuma la experimentacion realizada

(para consulta vea apéndice).

4.3.6 Evaluacion Final de la Unidad didactica

Para esta etapa de nuestra metodologia, necesitamos la evidencia en términos cuantitativos y
cualitativos, por sobre todas las cosas. Es por eso que se plantea una actividad que integre todos
los aspectos sociales importantes a desarrollar, desde la concepcion del ser humano y lo que
exige el Mineduc, y los aspectos académicos asociados al estudio de la fisica, es decir, lograr

cumplir los objetivos planteados, y lograr desarrollar las habilidades y actitudes planteadas.

Para esto se realiza la parte final de nuestra secuencia, una actividad a la que llamamos La Batalla
de las 4 Casas. Una actividad que consiste en un enfrentamiento, con un formato de competencia
sana, que tiene por finalidad la discusion, argumentacion, interaccion, comunicacion y aplicacion
de todos los contenidos, tratados durante las 4 lecciones. En donde los estudiantes siguen
cumpliendo su rol de componentes activos en el proceso de ensefianza y aprendizaje, y siguen
inmersos en esta situacion recreada, de un videojuego en particular, en este caso, nuestro juego

de rol tipo battle royal.
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Reglas de la actividad

1 Para completar la actividad y encontrar a los estudiantes ganadores, las casas deben salir a
enfrentar a las otras casas, desafiando a los campeones defensores a un duelo y
dependiendo del resultado se entregaran una cantidad de respuestas. La casa que llegue a
6 respuestas correctas gana el pergamino de la casa desafiante y estas repuestas varian
segun como este compuesto el desafio, dado que, los enfrentamientos pueden ser llevado a
cabo por uno, dos y hasta tres estudiantes, dependiendo de la dificultad del desafio. Gana el
juego aquella casa que logre apoderarse de los cuatro pergaminos. Los integrantes de las

casas deben asumir los siguientes roles para el desarrollo de la actividad, los cuales son:

Estrategas: Son aquellos que designan a los campeones desafiantes y defensores, aceptan
los desafios de los campeones de otras casas y asignan qué campedn o campeones
defensores aceptan el desafio.

Campeones: Son aquellos que desafian o defienden el castillo. Los campeones desafiantes
se dirigen a otros castillos a competir y los campeones defensores son aquellos que a través
protegen la casa que representan.

Emisarios: Son aquellos que certifican que las pruebas se realizaron de buena manera y
recibe los premios de los otros castillos.

2 Desafios: los desafios se componen de las siguientes caracteristicas:

El desafio es determinado por los estrategas y consta de las preguntas respondidas y
entregadas al docente encargado, es decir que el desafio es una prueba para vencer el

conocimiento del campedn defensor.

Los desafios pueden ser integrados por uno, dos y/o hasta tres campeones, los cuales

acuerdan segun como ellos quieran.

Los desafios no deben durar mas de dos minutos por respuesta a cada pregunta, para dar
fluidez y velocidad a la actividad.

80


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

mm Wondershare

E  PDFelement

Esta prohibido usar celular, cuaderno o libro que permita buscar la respuesta durante los dos
minutos del desafio. Ademas, se penalizara con finalizar el desafio y sin la adquisicién de
las respuestas si otra persona perteneciente la misma casa responde la pregunta dirigida a
un campeon especifico, por ejemplo, se le realiza una pregunta a un campeoén “A” y responde
un campeon “B” la respuesta queda invalida y se termina el desafio, aunque hayan

respondido bien o si el desafio es de mas de un campeon.

Actividad para evaluar la secuencia didactica: Juego de la “Batalla de las 4 casas”

a. Para iniciar, cada casa debera elegir a sus estrategas, sus campeones y su emisario,

para la actividad a realizar.

b. Los estrategas deben entregar a sus campeones defensores tres preguntas distintas
para cada caso de desafi, es decir que, si los campeones desafiantes piden un tipo de
enfrentamiento, los estrategas puedan analizar a los contrincantes y decidir qué
preguntas son las mejores para enfrentar a aquellos campeones. La decision final sobre

que desafio a presentar es de los estrategas.

c. Paradesafiar al castillo se deben presentar el o los campeones desafiantes y el emisario
y decir: “Wenimos a desafiar a tu castillo por la cantidad de x respuestas”, con x igual a la
cantidad de campeones desafiantes y la cantidad de respuestas que le queden a la casa,
ejemplo de esto es: “Venimos a desafiar a tu castillo por 2 respuestas”, por ende, el

desafio a presentar lleva una interrogacion con dos campeones.

d. Las respuestas deben estar escritas en computadora o a mano y deben ser entregadas

si los campeones defensores son vencidos.

e. La actividad dura alrededor de dos horas pedagégicas y termina cuando se cumple el

tiempo o un grupo logra completar las respuestas.

f. Sila casa se queda sin respuesta, pierde, por lo que deja de participar y se le evalla
hasta donde pudo lograr avanzar.

g. Las respuestas deben tener una copia para las otras tres casas, si estas ganan.
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h. Sila casa es vencida y tiene el pergamino de otra casa puede debe entregar todos los

pergaminos a la casa que los vencio.

i. Lacasaque logre juntarlos 4 pergaminos gana y debe recitar para todo el curso el poema
épico. Esto puede ser llevado a cabo por la cantidad de estudiantes que deseen

participar.

4.4 Validacion de la propuesta

El proceso de validacion de la propuesta de la secuencia didactica es una instancia en la cual
profesionales en el area de la ensefianza de la fisica en colegios nos aportaron con sus
observaciones y comentarios sobre los articulos pedagdgicos generados para la ambientacion y
evaluacién de la unidad de “Luz y 6ptica geométrica” y la secuencia propiamente tal, para su
implementacion en colegios y mejoras en los estructural. Se llego a este método de validacion
dado que, en Chile durante el 2020, el contexto pais fue el de una pandemia conocida como Covid
19 o coronavirus, lo que implico que no se pudieran realizar clases presenciales, optando por
clases a través de medios como Zoom o Meet. Ademas de que las clases se redujeron a un
tiempo de 1 hora cronolégica en vez de 2 horas pedagdgicas (1 hora y 30 minutos), por lo que,

los tiempos propuestos en este escrito no podian ser cumplidos.

La validaciéon de la propuesta fue llevada a cabo a través de un cuestionario online, en formato
de tabla Likert de 5 niveles (1. Totalmente en desacuerdo 2. En desacuerdo 3. Ni de acuerdo ni
en desacuerdo 4. De acuerdo 5. Totalmente de acuerdo) y dirigidas en las siguientes areas de

revision (para revision consulte apéndice 8):

Apreciacion general de las actividades: Se pregunta sobre redaccion del escrito, recursos
pedagégicos vinculados a la propuesta, tiempo propuesto en la implementacién, coherencia con

los objetivos de la unidad didactica y ambientacion.
Contribucion en alguna area de las problematicas: Se pregunta sobre los aportes de la propuesta
a las problematicas planteadas en el capitulo 2, las cuales son brecha generacional, inclusién

culturas juveniles en la escuela y mejora en las practicas pedagdégicas.

Apreciacion del material propuesto: Se pregunta sobre los articulos pedagogicos generados en

esta secuencia y su cumplimiento en las finalidades propuestas.
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Enfoque didactico: Se pregunta si la propuesta aporta en la generacion de objetivos de
aprendizajes personales, aprendizaje autbnomo, si el caracter ludico de la propuesta aporta a la
inmersion de los estudiantes en la experiencia de aprendizaje y el uso de videojuegos como

herramienta que ubica al estudiantado en la zona de desarrollo préximo.

Potencialidades futuras: Se pregunta sobre los articulos pedagogicos mas y menos destacados,
que adaptaciones realizaria a la secuencia, si utilizaria esta secuencia en su trabajo y una

evaluacion final de la secuencia en aspectos generales.

Ademas, se envio una carpeta llamada “validacion”, dentro de esta carpeta esta las carpetas “1.
Introduccion y Secuencia”, “2. Clases” y “3. Evaluaciones” y dentro de estas carpetas ahi mas
carpetas que dan orden a la secuencia, tienen los articulos pedagdgicos y una descripcion del
paso a paso de como se debe de aplicar esta secuencia didactica, la cual se precisara en los

siguientes esquemas:

Contenido carpeta Validacion

2. Clases

éa )

1. Introduccion y
secuencia didactica.

*2. Encuesta para el

6. Evaluacion 1

estudiante *1.Introduccion «7. Evaluacion 2.
+3. Cuadernillo de 2. Clase 1
Ayuda “Descripcion *3.Clase 2
de los tipos de *4 Clase 3
Juegos «5.Clase 4

*4. Pergaminos.

3. Evaluaciones

N 1. Introduccion
y secuencia.

Figura 4.5 Contenido carpeta validacion.

Fuente: creacion propia.
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Dentro de cada carpeta:

1. Introduccidn y secuencia:

1. Introduccion y 2.Encuesta para el “3. CuaFierr)illo de Ayuda P
Secuencia didactica estudiante. Descripcion de los tipos 0 9 :
de juegos’.
¢ 1. Introduccién eEncuesta para el « Cuadernillo de Ayuda « Pergaminos.
e 2 Secuencia didactica estudiante. ”DescrlpCIén de los

P ..
tipos de juegos” *roema epico

Figura 4.6 Introduccion y secuencia.

Fuente: creacion propia.

2. Clases:
2.Clase 1 3. Clase 2 4.Clase 3 5. Clase 4
eAlineacion eRelato Batalla eRelato batalla eRelato Batalla sRelato Batalla
curricular evaluacion 1 evaluacion 2. 3. 4
eEscritos intros eRelato para eRelato para eRelato para eRelato para
eIntro juego evaluacion de evaluacion de evaluacion de evaluacion de
Relato 1 leccion 1. leccioén 2. leccion 3. la leccién 4.

e|ntro relato 2
eIntro relato 3

eProfeta
Relato Intro 4

Figura 4.7 Clases.

Fuente: creacion propia.

84


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

mm Wondershare
E  PDFelement

3. Evaluaciones:

6. Evaluacion 1 7. Evaluacion 2

.Contenido y . Evaluacién final
Actividades MINEDUC.

. Poema épico (1).

.Guia de . Rublica de evaluacion
experimentacion.

.Rubrica de evaluacion.

Figura 4.8 Evaluaciones

Fuente: creacion propia.

4.4.1 Profesionales Validadores

Para la eleccion del perfil de los profesionales que validaran esta propuesta, utilizamos los

criterios expuestos en el capitulo 3; apartado 3.4, los cuales especificaba lo siguiente:

a) Ser profesor titulado en el area de fisica.
b) Tener experiencia laboral de al menos 3 afios.
c) Que el/la docente haya utilizado alguna TIC en su actividad pedagdgica.

Ya expuestos las condiciones, se presentara un perfil con los datos de los docentes validadores:

Docente 1: Profesora de estado de Fisica y Matematica de la Universidad de Santiago de Chile
(Usach) y estudiante del magister en didactica de las ciencias experimentales en la Universidad
Central de Chile, con 4 afios de experiencia. Actualmente se desempefia como profesora de fisica

y matematica en el Colegio instituto san Luis de Curacavi.
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Docente 2: Profesor de estado de Fisica y Matematica de la Universidad de Santiago de Chile
(Usach), con 4 afios de experiencia. Actualmente se desempefia como profesor y coordinador del
departamento de matematica en el colegio Antilhue de Pudahuel.

4.4.2 Resultados del cuestionario.

En la siguiente seccion presentaremos los resultados adquiridos del cuestionario contestado por

los pares docentes. Cabe mencionar que los datos seran presentados en tablas por seccion.

1. Datos de los profesores en su trabajo docente:

Tipo de establecimiento en el que se desempeia

2 respuestas

Municipal 1(50 %)

Particular subvencionado| 1(50 %)

Particular pagado)|

Escuela publica (distinto a

- 1(50 %)
municipal)

00

Figura 4.9 Establecimiento de los pares docentes.

Fuente: Google Forms.

¢Ha ensefiado la unidad de Luz y optica geométrica?

2 respuestas

®si
® No

Figura 4.10 ;Ha ensefiado la unidad de luz y dptica geométrica?

Fuente: Google Forms.
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¢Ha utilizado videojuegos como herramienta educativa en alguna de sus clases?

2 respuestas

®si
® No

Figura 4.11 ;Ha utilizado videojuegos como herramienta educativa en alguna de sus clases?

Fuente: Google Forms.

2. Apreciacion general de las clases:

Pregunta Nota Exp  Nota Exp 2

1

a. Las actividades de la clase estan redactadas de forma clara. 3

b. los recursos pedagoégicos se adecuan a la propuesta curricular del 5

Mineduc.

c. Las actividades de clase son acordes al tiempo estipulado (2 HP / 1 2 2

hora 30 minutos).

d. La secuencia del contenido es coherente con los objetivos de 4 4

aprendizaje para la unidad.

e. La ambientacion de las clases estimula la motivacion para el 5 5

aprendizaje del contenido expuesto.

Tabla 4.112Apreciacion general de las clases

Cometarios:

Docente 1: El tiempo estimado para abordar el contenido propuesto es poco, por la explicacion
que debe surgir antes de cada clase. Agregaria una hora pedagdgica para contextualizar como
se abordara dicha unidad. Es importante recordar que en Chile no existe una cultura gamer

presente en las aulas, por lo que la induccién a este tipo de actividades debe ser clara.
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El programa de estudio que subieron al drive no es el actual, por lo que varia el orden o tematicas

tratadas.

Docente 2: Deben generar una adecuacion del contenido a un contexto de tiempo mas breve,
priorizando relatos, actividades e instrucciones. Es importante conocer las limitaciones

temporales del material didactico tanto como de los procesos de la escuela y su comunidad.

3. Contribucién en alguna area de las problematicas

‘ Preguntas Nota Exp 1 Nota Exp 2
a. Contribuye a reducir la brecha entre docente y estudiante mejorando 4 5
el clima de aprendizaje de la fisica.

b. Contribuye a la inclusion de la cultura juvenil en la escuela. 5 5

c. Contribuye a una de las mejoras de las practicas docentes expuestos 4 )

en el escrito.

Tabla 4.13 Contribucion en alguna area de las problematicas

Cometarios:

Docente 1: Claramente la brecha existente entre docente y estudiantes se acortara al generar

otro tipo de interaccion, por lo que la propuesta es atrevida, innovadora y llamativa.

Docente 2: Es una idea original y fascinante, promueve a la lectura, al gusto por la poesia, por la
historia, por la inventiva y el ingenio apelando al poder imaginativo de los estudiantes. La
considero una idea transdisciplinar con harto potencial para ser puesta en practica en la linea de
los trabajos de grado como la propuesta con cuentos para aprender mecanica en 7mo basico

creada en la carrera.
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4. Apreciacion del material propuesto.

‘ Preguntas
a. El cuestionario es util para conocer la realidad del grupo curso
frente a los videojuegos (uso y tipos)
b. El libro de ayuda al docente ayudé a ampliar el bagaje cultural
sobre los videojuegos y sus aplicaciones.
c. El audio es claro en el propdsito de ambientar y entregar ideas o
conceptos de manera implicita.
d. La asignacion de roles estimula a que el estudiantado alimente el
compromiso y la motivaciéon en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

e. Los pergaminos aportan a generar una bitacora de contenido.

f. La idea de “tributos” aporta a la motivacion de los estudiantes de
realizar un experimento.

g. Las guias de trabajo facilitan la aplicacion del contenido
impartido.

h. La actividad final de evaluacion promueve el aprendizaje
significativo del estudiante mediante la interaccién entre pares.

Tabla 4.14Apreciacion del material propuesto.

Cometarios:

Nota Exp 1

2
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Nota Exp 2

3

Docente 1: La evaluacién no es rubrica ni tampoco cuestionario, sino una escala de likert y deben

sefialar qué significa cada numeracion. Ademas, considero que algunos indicadores son

subjetivos y no concretos, ya que varian segun la apreciacién del docente. Por otro lado, sugiero

confeccionar autoevaluaciones, coevaluaciones y una evaluacion con escala de apreciacion para

ir registrando la clase a clase de cada grupo de trabajo.

Las indicaciones al docente aportan significativamente para conocer los tipos de videojuegos

existentes, pero deberian estipular de manera mas clara el rol que tiene el o la docente, ya que

en Chile no existe una cultura gamer implantada y vinculada en las aulas.

Los audios cumplen perfecto con generar un ambiente propicio para el desarrollo de las

actividades.

La asignacién de roles potencia de manera exponencial la labor de cada estudiante en el equipo,

pero también deberian agregar reglas para el cumplimiento minimo del rol designado.
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La utilizaciéon del pergamino es clave para el registro, y destacé cada estrato escrito en el término
de ellos, ya que caracterizan la leccidon que se esta desarrollando.

El tributo es una actividad adecuada para cerrar cada leccién, pero deben tener indicaciones
sobre la participacion de cada integrante en la confeccidon de esto. Sobre la presentacion del
tributo ¢ debe ser con relato épico o no?

Siempre el aprendizaje entre pares es mas significativo, ya que se comunican con el mismo

lenguaje y con un nivel de confianza distinto al generado por el o la docente.

Docente 2: El cuestionario es individual, no me da pistas del grupo como tal, me da pista de los
integrantes del curso. Por esa salvedad no asigné mayor puntaje a la primera pregunta de esta
pagina.

Por otra parte, la guia podria tener un lenguaje que invite al estudiante a participar sin abandonar

el rol de participante de la novela épica generada aun mas notorio.

5. Enfoque didactico.

Wondershare
PDFelement

‘ Preguntas Nota Exp 1 Nota Exp 2
a. La secuencia didactica motiva el desarrollo de objetivos de 4 5
aprendizajes personales.

b. La secuencia didactica promueve el aprendizaje significativo en 5 5
el estudiantado.
c. La secuencia didactica propone condiciones para el aprendizaje 4 5

autonomo en el estudiantado.
d. El caracter ludico de la propuesta facilita el proceso de inmersién 4 5
de los estudiantes en la experiencia de aprendizaje.
e. Utilizar los videojuegos en el proceso de enseiianza y aprendizaje 4 5
permite al estudiante ubicarse en la zona de desarrollo préximo.

Tabla 4.15 Enfoque didactico

Cometarios:
Docente 1: no hay comentarios.

Docente 2: no hay comentarios.
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Potencialidades Futuras:

a) Seleccione 2 afirmaciones que le parecieron adecuadas en la propuesta.

Respuesta de Docente 1: “La creacion de una ambientacién pensada en un videojuego”
y “Otro: Pergaminos y relatos”
Respuesta de Docente 2:” La aplicacién en la unidad de luz y 6ptica geométrica” y “La

creacién de una ambientacion pensada en un videojuego”

b) Seleccione 2 afirmaciones que NO le parecieron adecuadas en la propuesta.
Respuesta de Docente 1: “Uso del cuestionario” y “Desafios de competicion”
Respuesta de Docente 2:” El uso de concepto de tributos para los experimentos
evaluativos” y “Los experimentos deben tener menos instrucciones y mas invitaciones

en post de "logros" coherentes con la atmosfera de la propuesta.”

c) ¢ Qué adaptaciones le haria a la propuesta?

Respuesta de Docente 1: “Evaluaciones: autoevaluacion, coevaluacion y una pauta

para evaluar el clase a clase.

Deben sefialar que generalizan con la palabra "los", haciendo alusion a que se referiran
tanto a mujeres como a hombres, ya que su escrito deja fuera la inclusion de género.

Revisar el programa de estudio actualizado.

Comentario:
Luego de presentar los tributos, formalizaria el contenido porque hay que tener en cuenta
que existe un Universo de formas de aprendizaje en un aula, y el cambio estrategia de la

manera "clasica" puede dificultar algunos aprendizajes.”

Respuesta de Docente 2: “Generaria una propuesta transdisciplinar construida con la o

el profesor(a) de artes visuales, artes musicales, lengua y literatura y por supuesto fisica.”
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d) ¢ Utilizaria esta propuesta para sus clases? Justifique

Respuesta de Docente 1: “Si, ya que desarrolla nuevas actitudes y habilidades en los y
las estudiantes. Asimismo, con este tipo de propuesta se produce un clima de aprendizaje

contextualizado y de manera colaborativa.”

Respuesta de Docente 2: “Si lo haria porque es necesario mostrar al estudiante como

se pueden lograr objetivos de aprendizajes a través de la modalidad de juegos.”

e) Apreciaciones finales de evaluacion de la propuesta.

Respuesta de Docente 1: “Ojo con la redundancia de palabras. Faltan referencias en la

introduccién que respalden lo que ustedes estan afirmando.

Felicitaciones por esta propuesta, es un inicio a una nueva oportunidad de ensefianza y
aprendizaje. Esta secuencia promueve también la actualizacion y perfeccionamiento que
debemos tener los y las docentes con el mundo gamer y del avance tecnoldgico que

estamos viviendo.”

Respuesta de Docente 2: “Utilizaria mas la palabra "juego" en la propuesta,
reemplazando "videojuego" porque la propuesta se desarrolla en un espacio fisico real y
no virtual o con componentes virtuales. Excelente la idea, innovadora, promueve la

colaboracién rescatando la toma de objetivos como indicadores de logro.”
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4.4.3 Mejoras a la propuesta presentadas por los pares docentes

En esta seccidn revisaremos las mejoras propuestas por los pares docentes a los productos
pedagogicos documento por documento. Se mostraran los comentarios, destacando a que
articulo pedagogico corresponde la mejora. Solo se mencionaran a aquellos documentos que se

le realizaron acotaciones por temas de extension.
Con respecto a la encuesta para el estudiante, se propusieron las siguientes mejoras:

1. La descripcion de la parte dos dice “las siguientes preguntas tiene como objetivo...”,
sugiero empezar de la misma forma la actividad inicial y evitar las muletillas.

2. “La siguiente encuesta es para determinar ciertas caracteristicas asociadas al grupo
curso (la encuesta no se responde en grupo, se responde individual, pongan solo curso),
en términos de determinar qué componentes conocen y/o dominan en relacién a los

videojuegos”
3. Determinar es jerarquizar u ordenar términos, ahi hay una redundancia.

4. Podria ser “La siguiente encuesta tiene por objetivo determinar las caracteristicas del
curso en relacion con los videojuegos, sus conocimientos, preferencias y dominio”

5. Hay un apartado que dice “seccion si titulo”. Escribir uno

Respecto a la alineacién curricular:

1. Sugerencia de tabla 4.2

Paso de contenido en 4 lecciones Horas Pedagodgicas
e Leccion | (sugiero agregar titulo de la leccion) 2 horas
e Leccion Il (sugiero agregar titulo de la leccién) 2 horas
e Leccion lll (sugiero agregar titulo de la leccion) 2 horas
e Leccion IV (sugiero agregar titulo de la leccion) 2 horas
e Evaluacion | (sugiero agregar breve descripcion o titulo) 2 horas
e Evaluacion Il (sugiero agregar breve descripcion o titulo) 2 horas
Total 12 horas

Tabla 4.16Sugerencia de reemplazo tabla 4.2
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2. Tabla 4.3:

Leccion llI: ;Como se forman los colores? (Formacion de colores) 4, Como percibimos la luz?
(percepcion visual de la luz)=»(pongo visual porque podria sentirse la luz de otra forma, recuerden

que el infrarrojo igual es luz)

Leccion IV: ; Como se forma una imagen en un espejo?
Unificar forma. No mezclar preguntas con el desglose formal que hacen, las preguntas van para
titulos motivantes o material para estudiantes

Al sugerir mejoras para la ambientacion:

1.

El siguiente orden de relatos, denota el orden en que se deben ejecutar:

Relato de ambientacion: Historia y ambientacion del videojuego
Relato para leccion 1: “Batalla de las mil oscuridades”

Relato para leccion 2: “Batalla de las ondas”

Relato para leccion 3: “La batalla fluorescente”

Relato para leccion 4: “Batalla de la confusion de las imagenes fantasmas.

Cerrar comillas en relato 4. ; Por qué el relato 3 se llama “La batalla...”? ¢ Unificar forma,

todas con Articulo o todas sin articulo?

El Reino de Geth Light y el poder de la Luz Césmica (Geth Light’s Kingdom and the power
of Cosmic Light) (¢Implica que hay una version del material didactico en inglés? Si
consideran que es motivador en inglés argumentar por qué).

Tabla 4. 10: Si esta tabla va a los estudiantes, sugiero poner en negrita los nombres de
los cientificos que se hace referencia, porque sus aprendizajes significativos surgen del
conocimiento cientifico segun su esquema. No importa si algin dia olvidan la probabilidad
de encontrar la flor, importa que relacionen a Newton con el espectro, por ejemplo

Finalmente, respecto a los pergaminos, se dijo lo siguiente:

1.

2.

Los poemas épicos no se escriben con mayusculas, se escriben con versalitas. En word
se puede seleccionar esa opcion, no sé como.

Si es un poema, todos los versos llevan puntuacién o ninguno lleva.
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Si pones punto final, los demas versos llevaran comas. Por las mayusculas no te
preocupes, es una convencion histdrica tenga o no puntuacion.

Solo para hacerlo parecer épico, creo que el tercer verso dirigido al lector deberia ir con
exclamacion.

Comentarios gramaticales hechos en los pdf.
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Capitulo 5: Conclusiones

En relaciéon a las practicas docentes vinculadas a procesos de ensefanza y aprendizaje de
conocimientos cientificos no basta sélo con incorporar las tecnologias a la educacién escolar sino
también tener las competencias necesarias para poder interactuar reflexiva y criticamente como
componente activo dentro de un proceso escolar y social. De esta forma, y una meta pedagdgica
en particular, se direcciona dicha incorporacién de componentes tecnoldgicos como herramientas
educativas que aportan a la mejora de las practicas docentes estimulando situaciones, con base
en la motivacion de los estudiantes, para el aprovechamiento pleno y cabal de los componentes
tecnoldgicos vinculados a los videojuegos como medios o contextos diversificados de aprendizaje
que proporcionan una atmosfera mas llamativa y motivadora para procesos de ensefianza y
aprendizajes de conocimientos formales orientados a una futura y constante aplicacion en la

sociedad del conocimiento.

El aporte al fendmeno educativo desde horizontes no explorados o no trabajados como los
videojuegos y sus caracteristicas, por ejemplo, puede ser significativo si se trabaja bajo un orden
desde lo digital a lo pedagdgico utilizando la tecnologia principalmente para ensefnar en el aula,
esto es, aportar a la reduccién de la brecha pedagdgica o acciones pedagdgicas acortando las
brechas digitales, principalmente accionando lo cotidiano desde la sociedad digital y su entorno.

Para esto es vital contemplar a las tecnologias desde la concepcion de la alfabetizacion cientifica.

El uso de ambientaciones basadas en videojuegos amplia las opciones para el docente en
términos de proporcionar situaciones de estudios, transformando el conocimiento y los procesos
de ensefianza en una situacion que integra componentes sociales importantes como la inclusién

y validacion de los jévenes como cultura representativa.

El uso de videojuegos como herramientas de aprendizaje ademas de fortalecer el estudio de
conocimientos formales como las ciencias, presenta un valor agregado que le da una plusvalia
importante a los procesos educativos, pues resulta ser un gran impulsor de valores sociales tales
como trabajo en equipo, pues no discriminan a nadie, promueve la sana competencia, la creacion
de objetivos propios, empatia, entre otros. Pero uno de los aspectos sociales mas destacable es
que si se trabaja de forma minuciosa y se potencian las ecologias de aprendizajes como la
inmersion hacia un contexto tecnolégico, por ejemplo, se puede aprovechar el caracter inclusivo

que valida e integra a la cultura juvenil, a la cultura gamer y a la vez, consolida el sentido de
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pertenencia de los jévenes promoviendo la interaccion social en términos de relacionarse todos

bajo las mismas reglas de un juego.

Con respecto al uso e implementacion de contextos ludicos para el aprendizaje es recomendable
tener una frecuencia prudente y no constante, pues la sobre exposicion de situaciones ludicas
para el aprendizaje le quita en cierta medida el caracter formal a la adquisicion de contenidos
cientificos. Pues el exceso del uso de videojuegos o componentes propios de estos para
situaciones de estudio puede socavar, desvirtuar o disipar la construccién de los conocimientos
que son de formato riguroso, cualidad que es requerida y de importancia en el estudio de las

ciencias, especificamente en fisica.

De igual manera, se debe ser minuciosos al momento de establecer los alineamientos curriculares
con los contenidos, objetivos, habilidades y actitudes que son propios del nivel, pues esto se dara
en virtud del tipo de factores sociales presentes y de qué tan accesible es la predisposicion de
los jovenes a estos sistemas ludicos de aprendizaje. Ademas, se debe guardar mucha precaucion
con el lenguaje a utilizar para ambientar un videojuego, debido a que como se trabaja con jovenes,
es evidente que la semidtica tome un rol protagonista y signifiquen nombres, caracteristicas,
acciones e ideas de manera errénea a conceptos formales asociados a las ciencias. Lo anterior,
en el peor escenario, puede impulsar la creacion de obstaculos epistemoldgico significativos para
los estudiantes independientemente del nivel que cursen.

Otro aspecto considerable es la etnografia que nos brindé informacién importante y evidencio el
caracter trascendental en lo etario, pues los videojugadores son de diversas edades y por lo tanto
una secuencia como esta podria ser utilizada tanto en la ensefanza basica como en la ensefianza
media. Esto nos remite a uno de los objetivos especificos de esta tesis, el cual buscaba identificar
componentes y aspectos de los videojuegos que puedan ser incluidos en la realizacién de una

clase de fisica, Lo que nos lleva a concluir que si se cumplio.

Siguiendo con los objetivos especificos, al proponer “disefiar un instrumento que le permita al
docente recoger datos con respecto al uso e interés de sus estudiantes con los videojuegos”, se
generd un cuestionario dirigido al estudiantado para ser respondido de manera individual. Este
documento fue recibido por los pares docente de manera que no estaban de acuerdo en su uso,

porque recababa informacion de cada estudiante y no del grupo curso por completo.
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Ahora el objetivo especifico “disefiar una secuencia didactica modelada en funcién de un
escenario de la cultura gamer con el fin de promover la motivacion, el interés y la participacion de
los estudiantes” tuvo una recepcién por los pares docentes de “acuerdo” y “total acuerdo” en la
mayoria de los pasos y articulos pedagégicos que componen en esta secuencia, solo precisando
en mejoras como “lenguaje inclusivo”. “mayor tiempo de aplicacién de la propuesta”, dado que
consideraban que dos horas pedagadgicas por leccion era muy poco y mejoras en la redaccion de
los articulos pedagdgicos por nombrar algunos.

Siguiendo con el ultimo objetivo especifico que apuntaba a “elaborar un instrumento de validacion
para que la secuencia didactica sea evaluada por pares docentes en el area de fisica”, se llevo a
cabo de manera o6ptima y la participacion en este proceso fue de 2 pares docentes. Lo que
permitié validar esta secuencia y considerar los aspectos a mejorar, mencionados anteriormente

en los resultados de la validacion.

Finalmente, el objetivo general que apuntaba a una secuencia que impulse la caracterizacion de
contextos de videojuegos para situaciones de aprendizajes vinculadas al estudio de fisica para la
ensefianza media escolar se logré cumplir. Pero en virtud de la compleja situacién social por la
que atravesamos al momento de trabajar la presente investigacion no se pudo aplicar en un aula
real y se debio validar con pares docentes en el area de fisica. Por lo tanto, fue beneficio para la
practica docente en términos de incorporar la cultura juvenil de los videojuegos, lo que logré
mejorar de forma innovadora el proceso de ensefianza y aprendizaje para primero medio de

ensefianza media.
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Apéndice 1
REPORTE ETNOGRAFICO DESCRIPTIVO: “FINAL DE JUEGOS
FORTNITE 2019”
EL JUEGO COMO HERRAMIENTA DE SOCIALIZACION Y
EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

Introduccion

Este reporte se realizé para entender el comportamiento de una parte importante de la cultura
chilena adolescente, correspondiente a personas que se dedican a jugar videojuegos y como esta
actividad pueden ser vinculada a la ensefianza en Chile, a través de una secuencia didactica.
Esto, teniendo en cuenta que existen personas que se dedican seriamente a jugar estas consolas
y muchas otras que no, que sélo juegan por hobbie, y en vista de esto ultimo, son muchisimos
los jugadores que practican este ritual, mas de lo que normalmente nos imaginamos. Entonces
en este reporte trataremos de identificar conducta frecuente en la juventud de Chile que pueden
ser aprovechada en una dinamica de catedra escolar, vinculadas al curriculo propuesto por el

Mineduc.

Se describira lo ocurrido en el evento “FINAL DE JUEGOS FORTNITE 2019”, la cual es una
actividad competitiva “gamer”, que busca quedar como unico jugador de una “partida” y completar
los objetivos propuestos por el productor del evento como los particulares de cada persona que
compite dentro de este evento, al cual llamaremos “gamer”. A partir de estas acciones se
identificara cuales de estas se pueden vincular a lo requerido por el Mineduc y si son posibles

implementarlas en una secuencia didactica.

Para su vinculacién con las practicas docentes, se observé y registro las practicas y valores de
los participantes del evento desde lo escrito por Van Gennep (1908) quien plantea las siguientes

fases:
d) Fase de separacion: En la que se expresa simbdlicamente el apartamiento del individuo

o del grupo de un punto anterior fijado en la estructura social, de un estado (conjunto de

condiciones sociales) o de ambos.
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e) Fase liminal: Es cuando no se esta ni en un sitio (que puede ser fisico o mental), ni en

otro. Es estar en un umbral, entre una cosa que se ha ido y otra que esta por llegar.

f) Fase de reincorporacion: En la que el sujeto ritual, ya sea individual o colectivo, consuma
el cambio de estado, en virtud del cual adquiere ciertos derechos y obligaciones

claramente estructuradas por la sociedad.

Estructura del rito:

Disposicién ritual del espacio:

- Proceso en el que se inscribe la ceremonia.

- Objetos de delimitacion del espacio ceremonial.

- Signos o simbolos que delimitan el espacio ceremonial.
- Relacién entre espacios colectivos e individuales.

Roles:
- Personajes que enmarcan la ceremonia.
- Vestuarios.
- Elementos performaticos.
- Funciones cumplidas en el rito.
- Caracteristicas atribuidas.
- Orientaciones valdricas.
FASES Funciones Estructuras
Fase de | Enmarca la separacion de los | Espacios
separacion participantes de su rol de “ciudadano | Roles
comun” para asumir un nuevo rol. Orientaciones valoricas
Fase liminal Define la transicion en la que el | Espacios
“ciudadano” no abandona del todo su [ Rgles
rol de “ciudadano comun” y prepara " " —
Orientaciones valéricas
su ingreso al ritual del juego.
Fase de | Define el momento en el que el juego | Espacios
reincorporacion | se “clausura® como un espacio [Roles
distinto a la sociedad, los jugadores - - —
Orientaciones valéricas
asumen plenamente sus roles.

Apéndice 1 Tabla 17Fases del rito segtin Van Genep.

Fuente: Creacién propia.
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Disposicién Ritual del espacio

La observacion realizada se realiza en un contexto nacional de bastante agitacion social, pues se
habia pospuesto de la fecha inicial de realizaciéon debido a lo conocido como “estallido social”
ocurrido en Chile el 18 de octubre de 2019. Esto nos hizo pensar que la accién de jugar es
trascendental a nivel social. Pues si bien les clasificatorias para el evento se realizaron en lo que
se conoce como “jugar en linea” (participar como competidor/a desde un computador conectado
por internet, para jugar con otras personas que no necesariamente estén en el mismo lugar), en
primera instancia, aquello no impidié que quienes participasen estuvieran conectados, jugando,
conversando o compartiendo informacion. Es asi como los participantes siguieron haciendo vida

social, conectados, a través de la manipulacion de estos videojuegos.
¢ Qué es y como se juega Fortnite?

Fortnite es un videojuego del afio 2017 desarrollado por la empresa Epic Games, lanzado como
diferentes paquetes de software que presentan modos de juego, pero que comparten el mismo

motor general de juego y las mecanicas.

Los modos de juego publicados incluyen Fortnite Battle Royale, un juego gratuito donde hasta
cien jugadores luchan en una isla, en espacios cada vez mas pequefios debido a la tormenta,
para ser la ultima persona en pie, y Fortnite: Salvar el mundo, un juego cooperativo de hasta
cuatro jugadores que consiste en luchar contra carcasas, criaturas parecidas a zombis, utilizando
objetos y pociones de fortificacion. En esta competencia solo se compitié en el formato Fortnite
Battle Royale. Los jugadores en esta ocasion se enfrentan a otro gamer competidor en una partida
que tiene un tiempo de 30 minutos, resultando un solo gamer ganador. Si no hay ganador en el
tiempo establecido se llega a muerte subita, lo que consiste en que el espacio de juego limitado

se cierra en un punto y el ultimo que sobrevive gana. Si sales del espacio vas perdiendo vida.
Movistar Gameclub

El ritual, o la actividad observada se desarrollé un dia 1 del mes de febrero del presente afo, en
el movistar gameclub. Lugar ubicado en la Calle Arturo Prat #435, en la comuna de Santiago

Centro. Este evento es producido por Claudio Coopier, jugador y relator reconocido en
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plataformas como Youtube y Twitch del juego Fortnite y la frecuencia de esta competicion es de

cada 6 meses.

||

Apéndice 1 Figura 1 Fotografia del Movistar Gameclub.

El Movistar Gameclub tiene una superficie de 50 metros de largo, 25 metros de ancho y 5 metros
de alto aproximadamente, estructuralmente hablando. Ademas, posee estaciones de juego que
se componen por un computador con internet, para que los gamer puedan jugar en linea, con
teclado, mouse, audifonos y una silla gamer. Estos PC estan ordenados en filas de 5, a una
distancia de 50 centimetros entre ellos y las filas a un metro entre ellas. También el lugar tiene
una seccion de consolas Play Station 4 (PS4), una cafeteria pequefia, una sala para la
transmision de una competencia gamer a través de redes sociales, equipada con una pantalla,
dos sillas gamer, un computador y micréfonos y una sala especifica para equipos que compiten
en los eventos gamer puedan entrenar. Todo esto se arrienda con el encargado del local, el cual
esta en una sala monitoreando los pc, para saber si estan funcionando o necesitan mantencioén.
De esta manera, la impresiéon que nos da, el denominado Centro Cultural Diana, es de bastante

seriedad al momento de contemplar un videojuego.

109


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

Apéndice 1 Figura 2 Fotografia interior Movistar Gameclub.

Al momento de llegar al lugar, se observa una gran cantidad de adolescente, que entran y salen
del Movistar Gameclub, conversan entre si, rien, se saludan, se despiden y se comparten
informacion con ciertos codigos asociados al juego a desarrollarse en el ritual, codigos “gamer”.
Muchos llegan serios, como si se tratase de una instancia sublime, otros alegres como si volvieran
a ser niflos otra vez. Otros llegan con camiseta distintivas, que denotan los equipos que van a

competir y con quienes van a socializar.

Estos equipos se conforman por jugadores profesionales de distintos videojuegos en linea,
inscritas en un club para competir bajo su hombre. Ademas, no existe un nimero minimo de
personas que compongan estos equipos y en algunos casos, estos jugadores son pagados o no.
Esto depende del presupuesto que cuente el club o equipo. Finalmente, estos equipos cuentan

con una directiva compuesta por un presidente, un relacionador publico y un entrenador.

Adentro del centro de juegos, los jugadores demuestran, en su forma de actuar, una conducta
ordenada, todos saben por dénde transitar, por dénde dirigirse. De manera que la impresion que
nos arroja es la de una ciudad en donde todos sus habitantes estan instruidos en normas de

convivencia.
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Apéndice 1 Figura 3: Interior del Movistar Gameclub.

Preparacion de la partida y asignacion de roles:

Se aprecia un escenario tranquilo, se puede observar que existe una relacion cordial entre los
participantes del rito de la partida (el cual hablaremos mas adelante), dado que se saludan con
una estrechada de mano y comentan los escenarios posibles para la competencia de hoy
(predicciones, sin un fin de apuesta, sino de compartir los conocimientos de los jugadores que
participan en temas como habilidades, estilos y trayectoria de los gamer que participan en el
evento. Al entrar al lugar de la competencia, el Movistar gameclub, se nota aun mas los roles que
toman los participantes los cuales describiremos a continuaciéon y que son identificados por los

mismos asistentes del evento.

Apéndice 1 Figura 4 Exterior del Movistar Gameclub.
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Roles

Gamer: Las personas asistentes al evento llamaban “gamer” a la persona que juega videojuego,
cualquiera fuese este y en distintas instancias, como por ejemplo de manera profesional, casual,

etc.

Gamer Profesional: Es aquella persona que se dedica al juego competitivo pagado y
habitualmente tiene o dirige un equipo, aunque también puede competir solo. Se puede notar
facilmente porque es el que participa en el ritual de la partida con una camiseta distintiva, pero no
Unica, dado que otras personas también las ocupan para identificarse y son muy conocidos en la

comunidad competitiva gamer.

Gamer competidor casual: Es aquel gamer que se dedica a competir, pero no de manera
profesional, dado que participa solo y dedica tiempo a los juegos por diversion. Este jugador es

mas dificil de identificar porque es poco conocido en la comunidad competitiva gamer.

Observador participante o espectador: Es aquel que no participa como gamer competidor, pero
estd en el lugar de la competencia acompanando, observando la partida como espectador y
apoyando animicamente al gamer que acompafia o al equipo que pertenece. Un gamer
profesional y/o un gamer competidor casual también puede ser espectador si no esta participando

en el ritual de la partida.

Lider de la partida: Es aquel participante encargado de la partida, ocupandose de las normas y
la revision técnica de la partida, actia como un fiscalizador del cumplimiento de las reglas de

competicion establecidas y acordadas para el evento.

Cosplayer: Son aquellos participantes que se disfrazan de los personajes del videojuego y apoyan
en la diversion e inmersion del ritual de la partida Estas personas no son contratadas, pero asisten
a los eventos para ganar publicidad en su actividad como cosplayer y seguir asistiendo a mas
eventos para aumentar sus contactos. Dentro de la organizacion del evento solo participan como

elementos de ambientacion.

Casters o locutores y comentaristas: Son los participantes encargados de narrar lo que ocurre en

el ritual de la partida y describir y explicar las jugadas realizadas por los gamer competidores.
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El Rito de la Partida

Al iniciar la actividad conocida como partida, la cual los asistentes del evento mencionaron como
una conexion de personas por internet a un enfrentamiento en un videojuego cualquiera. Se
realiza una accion previa que corresponde a instalar los hardware correspondientes a su actividad
(teclado, audifonos mouse por nombrar algunos) y luego ingresan a este espacio virtual de juego
registrando su nickname y su clave personal Se posicionan los gamer competidores en una
estacion de juego, la que consideraremos con ese nombre a un computador de capacidad alta en
procesamiento y graficas, destinado para la actividad de jugar y, lo Ultimo que revisan es si tienen
algun liquido para tomar. Finalizando la previa de instalacién, ingreso y revision de liquido para
hidratarse, los jugadores ingresan a una partida programada por un lider de partida que tiene el
trabajo de realizar la “sesion” y finalizan este rito con la competencia directa de eliminacién a
través de las mecanicas del videojuego especifico que en nuestro caso es el Fortnite, llegando a
solo un gamer ganador de la partida. Los observadores y cosplayer guardan silencio y observan
como va la partida y una vez finalizada aplauden al gamer ganador. El gamer ganador entrega al
lider de la partida la grabacion de la partida al Carter y comentarista y ellos describen, explican y

comentan las jugadas realizadas por los competidores después que la partida termina.

Apéndice 1 Figura 5 Interior del Movistar Gameclub.
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Conductas observadas durante la partida

Los gamer competidores se mantienen con la mirada fija en la pantalla de la estacién de juego,
esta accion ayuda a la exploracion que se lleva a cabo por el mapa del juego en cuestion y se
acompafia de manera auditiva con el uso de audifonos para aislar el ruido no emitido por la partida
misma. Los jugadores cambian su estado de concentracion cuando se enfrentan a otro gamer
competidor o queda poco tiempo de seccion, dado que, la partida tiene un tiempo determinado
de uso que en este caso eran de 30 minutos y también hay que mencionar que no todas las
partidas a nivel competitivo son validas, por la razén de que deben de estar la totalidad de
jugadores presentes al iniciar la partida, sino se toma como una partida falsa y no valida. Los
gamer competidores una vez eliminados se levantan de la estacién de juego y pasean por el
movistar club gamer, comen algo en un quiosco interno del lugar de la competencia y/o se queda
observando en la pantalla de repeticiones para ver cémo va la partida. Los gamer competidores
restantes mantiene la posicién de concentracién hasta que llegan a la reduccién del mapa, la cual
consiste en que el area de juego virtual se reduce de tal manera que si queda fuera de la superficie
pierdas energia de tu barra de salud, por lo cual se pudo notar en ese momento que aumenta la
tension y los gamer competidores se sienten mas estresados, hasta que llega el final de la partida
donde el gamer ganador es aquel que sobrevive como Unico en la partida y desde la sala de juego
se pide al ganador que se levante, salude y se identifique. En ese momento los gamer
participantes que no lograron ganar felicitan al ganador con un aplauso y algunos pocos
estrechando las manos. Finalmente, el ganador de la partida fue un joven de 14 afios llamado
Camilo, de unos 1,70 cm de alto, de contextura delgada, de piel morena. Al momento de ganar
emitié pocas palabras y se ubicdé nuevamente en su estacién de juego a esperar la siguiente

partida.

Finalmente, el ganador es presentado en las redes sociales utilizadas en el evento que son
Facebook, Instagram y Youtube, las cuales son visitadas por las personas que no estan en forma
fisica, pero estan conectadas. Ademas, esto es anunciado por el caster del evento, la produccion
del evento fotografia al ganador, le realizan una pequefia entrevista con sus reacciones y
comentarios de la partida y luego suben este contenido a las plataformas antes mencionadas.
Los participantes observadores aplauden y felicitan al ganador. Luego el Caster pide al gamer
ganador que mande al lider de la partida la grabacién de la partida que va en paralelo con la
competencia, para ser casteada y comentada por un locutor y un gamer profesional invitado, con
el fin de ser presentada al publico asistente (observadores participantes) y detallar algunas
jugadas y mecanicas del juego incorporadas por los gamer competidores.
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Apéndice 1 Figura 6 Interior del Movistar Gameclub.

Orientaciones valoricas.

Si nos vamos al ritual de la partida en especifico, notamos comportamientos tanto en lo practico
como en lo valdrico, en lo practico segun Arnold van Gennep (2008) se puede notar algunos

momentos del rito como la separacion, el liminal y la union con el mundo

a) La fase de separacion ocurre cuando se da inicio a la partida, dado que el foco de
atencion de los gamer participantes se mantiene en la pantalla de la estacion de juego y
en ese instante no realizan ninguna otra accion, mas que recorre y encontrar elementos
que permitan desenvolverse de buena manera en la partida. Esto es apoyado por el uso
de audifonos, los cuales permiten una mejor ambientacién sonora y aislar el ruido

realizado por los observadores participantes y los Casters.

b) La fase liminal se puede notar cuando al estar mucho en una posicién o vivir un combate
el cuerpo reacciona a aquella actividad y existe un momento de distraccién e hidratacion

que consta de mantenerse seguro en un lugar del mapa y el gamer participante toma
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agua y pregunta a los observadores participantes si le pueden traer mas agua o si existe
alguna falla en su estacion de juego que pueda ser solucionada por el lider de la partida.
También existen pausas en la partida pedidas por el lider de la partida para ver si esta la

cantidad de gamer competitivos requeridas para hacer valida la partida.

c) Finalmente, la fase de reincorporacion viene cuando se termina la participacion en la
partida y los gamer competidores comentan su desempefio, si son el que llega a la victoria
o derrota, sus jugadas y sus sensaciones con los observadores participantes y Casters.
Esta accion conlleva un momento de atencion por parte de los observadores y Casters y
luego una respuesta que va desde palabras de animos hasta chistes, siempre

manteniendo el respeto y la buena convivencia

Observacion Practicas de los gamer y su relacion con la actividad de educar en Chile

Dentro de la realizacion de la actividad ritual gamer, se pudo observar ciertos patrones, gestos y
conductas que dan indicios, desde la percepcion visual e interpretacion subjetiva, de ciertas
actitudes que demarcan una identidad definida, respecto del aprendizaje y relaciones, de la
cultura gamer o de quienes asumen el rol de jugador en una determinada consola o videojuego,
de manera que resaltan reacciones frente a acciones concretas, tales como perder una partida,
ganar una partida, generar una estrategia, etc. Todo esto, dictamina una forma de comunicarse
y generacion de estrategias de estudio respecto de la regla del juego con un fin claro de ganar la
partida y ganar el torneo. Es en este sentido que se aprecia claramente el sentido de competencia,
emocionalidad, el anhelo de la victoria, la reaccién frente a la derrota, trabajo en equipo y el

estricto cumplimiento de las normas del juego en cuestion

Las direcciones apreciadas frente a los valores descritos anteriormente presentan los siguientes

comportamientos

- Competitividad: Esto se aprecia en virtud de que cada jugador busca un estatus dentro de la
comunidad gamer, pero no con base en un rango jerarquico, que es denotado en las puntuaciones
asociada al ranking de puntaje en el juego, sino que apunta a un estatus de desarrollo personal
o alcance de reconocimiento dentro de lo que es la validacion dentro de la misma cultura. Esto
es, “yo compito para no perder, porque el ganar me otorga estatus, que de alguna manera
demuestra el desarrollo social y cognitivo que he alcanzado dentro de la cultura con la que me
identifico. Es por esto que compito, para sentir que mejoro en la actividad que realizo y ademas
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es reconocida por mis pares que también buscan mejorar en sus actividades personales”. Esto,
segun lo observado y escuchado, genera el desarrollo de la confianza por parte de los jugadores,
la seguridad de poder socializar frente a sus pares en la convivencia. También, haciendo un simil,
el sentido de competitividad, hace que quienes asumen el rol de jugador adquieran un objetivo,
un fin. Situacién que no es ajena al proceso de ensefianza y aprendizaje en nuestro pais, o a los
procesos de estudios, dado que una accion que capta la atencion y motivacion de una persona
aporta en que esta busque métodos y formas de cémo llevar a cabo el objetivo planteado por una
comunidad y/o de manera personal y, si esta situacion es interesante, la autonomia del joven en
términos educacionales se ve potenciadas, dado que, la busqueda auténoma de soluciones a
problemas sociales es un objetivo a cumplir planteado por el Mineduc. Por ende, no seria ilégico
pensar que en el jugar y aprender existen muchas habilidades y actitudes en comun, de manera
que quizas, no siendo un experto, se podria inferir que al jugar se aprende, y el sentido de

competencia, segun quienes jugaban, motiva a aprender para ganar.

En términos pedagdgicos la competitividad es un requerimiento necesario para la mejora de la

educacion en América Latina. Esta idea es defendida por Martinez (2003), quien afirma:

La Cepal en el documento ‘Transformaciéon Productiva con equidad: la prioridad del
desarrollo de América Latina en los afios noventa’, la Cepal traza la nueva estrategia
economica y social para el continente, basandose en que “la incorporacion y difusion
deliberada y sistematica del progreso técnico constituye el pivote de la transformacion
productiva y la equidad social”. El fallo ultimo sobre esta transformacion lo dara, sin
embargo, el mercado mundial, y para ello tendra que superarse la prueba de la
competitividad internacional. En otras palabras, se requiere efectuar cambios radicales
que se traduzcan en un nuevo perfil y en nuevos niveles de calidad de la produccion de

la region para lograr competitividad en el nuevo mercado mundial.

Al concretar las lineas politicas de la estrategia, la Cepal centra la transformacion
productiva en la modernizacién tecnolégica y, por lo tanto, en la capacitacion y
perfeccionamiento del capital humano, entendido como desarrollo humano en si mismo y

fundamentando en él la nueva estrategia mundial. (p.7)
- Reaccioén frente a la derrota: Los gamer que no cumplian el objetivo planeado por la produccién

del evento presentaban una postura de desconsuelo por no lograrlo, pero cuando se acababa la

partida, estos jugadores mostraban una conducta de respeto ante el ganador y se realizaba un
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acto de aplaudir al gamer triunfador. Luego se dio inicio a la siguiente partida y todos los gamer
(tanto el gamer ganador como los gamers no ganadores) se volvieron a enfrentar, tomando los
resguardos correspondientes a las acciones no provechosas realizadas en la ultima partida,
como, por ejemplo, ubicarse bien en la estacién de juego o condiciones de victoria como
municiones, lugar de partida etc. Finalmente, al terminar las rondas, los gamer que no ganaron,
se comentaban entre si que lograron su objetivo planteado por ellos mismo, como tiempo de
duracién en la partida, quedar dentro de un determinado puesto de ranking y jugar todas las
rondas posibles. Esto deja en claro que no tan solo se busca cumplir con el objetivo general
planteado por la produccion, sino que también los mismo gamers se plantean objetivos frente a

este evento.

Esto puede ser utilizado en una secuencia didactica como un objetivo de busqueda personal por
parte del estudiantado, dado que, los objetivos a cumplir solo son propuestos por el Mineduc.
pero no se toman en cuenta los objetivos personales que el estudiante se plantea frente a una

clase o contenido y cual es su motivacion al plantearselos

- Reaccion frente a la victoria: El gamer ganador toma una postura de conformidad con el objetivo
logrado propuesto por la produccion de la final de Fortnite y se presenta en las distintas predes
sociales como Facebook e Instagram, realizando comentarios y explicando sus jugadas para
conocimiento de los espectadores y gamers no ganadores en el evento. Finalmente, este gamer
entrega a la produccién la grabacion de la partida para ser compartida y presentada a todos los
asistentes del evento, tanto los que estan presente en el movistar gameclub como los que estan

observando desde sus casas a través de plataformas como Youtube y Twitch.

Esta accion puede ser utilizada en una secuencia didactica como una tutoria realizada por los
mismos estudiantes para otros estudiantes, es decir que los estudiantes que entienden y llegan
de manera mas rapida al objetivo planteado en una clase puedan colaborar en los aprendizajes

de aquellos comparieros que se les dificulte mas lograr estas metas, en un acto de colaboracion.

- Trabajo en equipo: Por ultimo, es importante mencionar el trabajo realizado en su totalidad por
todos los asistentes del evento y como estos se vinculan en un objetivo en comun, que es la final
de Fortnite. Esto se ve reflejado desde que el lider de la partida genera y fiscaliza que los
jugadores cumplan con los acuerdos establecidos, la narracién y explicacion de las jugadas por
los caster, la ambientacién realizada por los cosplayer para una mayor inmersion en el evento, la

produccion de la final de Fortnite que vela por que la comunidad reciba y comparta un espacio de
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entretencion en una actividad que vincula videojuegos y por ultimo, los participantes gamer y sus
equipos que apoyan a mejorar la practica y el potenciar a futuros jugadores en contenidos
vinculados a la difusion de métodos de desempefio y logro de metas a través del cumplimientos

de objetivos personales y colectivos.

En términos de educacion este trabajo en equipo se puede vincular a la realizacién de una clase
y que todos sus componentes (comunidad educadora) puedan aportar desde sus posibilidades y
gustos. Cuando se habla de la educacion no se puede asumir que todas las personas enfrentan
de la misma manera un método de ensefanza. Por lo que desde este evento se puede deducir
que lo importante es participar desde una vereda que aporte a un fin comun, el cual en nuestro

caso es una secuencia didactica.

Ahora si lo planteamos en una clase, los pasos del rito de la “partida” los podriamos determinar
en términos de inicio, desarrollo y cierre de esta. Proponiendo en el inicio un objetivo a cumplir
dentro del horario de la catedra, especificando las dificultades y reglas a seguir. Este recurso lo

utilizariamos para centrar la atencién del estudiantado.

Luego daremos a conocer una ambientacién que propicie la inmersion de los estudiantes en los
contenidos a desarrollar en la unidad “luz y éptica geométrica”, entendiendo a la inmersién como
“capacidad para creerse lo que se juega e integrarse en el mundo virtual mostrado en el juego”.
(Gonzalez, 2010, p. 219). Esto para que el estudiante explore los contenidos a ver desde un

contexto no indiferente a el o ella y pueda llegar a la instancia liminal del rito.

Finalmente plantear que los alumnos expongan lo que aprendieron dentro de una clase como
forma de cierre, para que el docente note el lenguaje que utilizan y como comunican los conceptos
aprendidos. Esto genera un espacio de dialogo e intercambio de conocimiento por parte de los

estudiantes hacia los mismos.
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Etapa Liminal:

Inmersion,
ambientacién y
exploracion de los
contenidos de la unidad

Luz y optica geometria S e

. reincorporacion:
Etapa de separacion: P

Conclusion por parte de
los estudiantes a través
de la exposioén de lo
aprendido en clases.

Plantear objetivo de la
clase.

Ritual
"Clase"

Apéndice 1 Figura 7 Ritual “clase”.

Autor: Creacién propia.

Conclusiones

De lo observado podemos decir que la actividad “Final de Juego Fortnite 2019” aporta elementos
de convivencia y organizacién de una propuesta didactica, como el plantearse como gamer
participante objetivos personales que apunten a lograr el objetivo general de la competencia, el
lograr mejorar en una actividad desde el entender que compito con el otro para ser mejor en la
actividad acordada, el aportar desde mis habilidades con la comunidad en la cual me vinculo
(entregar comentarios y el video de la partida por ejemplo) y el realizar un evento que me permita
participar desde distintas veredas, aportando desde la ambientacion, el relato de la partida, la
produccion, la fiscalizacion y/o la practicas de videojuegos y, como con estas actividades pueden
adquirir estos conocimientos espectadores tanto presenciales o en plataformas virtuales como

YouTube o Twitch de esta comunidad gamer.
Estos elementos pueden ser usados para mejorar la catedra y las actividades como la

planificacion y el cumplimiento de objetivos de la clase. Esto se justifica a través de proponer

distintos roles de participacion en una actividad de ensefianza, el producir un evento que vincule
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los gusto personales del estudiantado y reconocer sus actividades recreativas, las cuales en esta
observacion mostro que los adolescentes al estar en un espacio que llama su interés, se plantean
objetivos personales y aportan desde sus gusto a que el conocimiento de la actividad que ellos
participan se difunda y logre un éxito dentro de la comunidad en la que participan. Si esta idea
pudiese llevarse a cabo en materia curricular escolar, podriamos aportar a que los jévenes
busquen un mecanismo de cumplimiento de objetivos desde sus intereses y que la comunidad

educacional pueda vincularse desde distintos roles para el llevar a cabo una secuencia didactica.
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Apéndice 2

Texto de Ayuda: “Descripcion de los tipos de |usgos™

Jusgos RPG (role-piaying game 0 “Juego
de rol")

Se wata de un juego gque lieva 3 os
participantes 3 asumir un rol o papel,
Interpretando 3 un personale. De este
mMOJdo 105 |Ug3dores se desenvueiven en
historias ficticlas que se van consiruyendo
a partr de 135 gecisiones que toman Jos
distintos particlpantes a medida que
transcurre el contexto del juégo. Suelen
utlizarse dados, hojas de personale,
mapas y tableros, entre otros elementos
que ayudan 3 organizar el juego. Per,
aunque existen una vanedad de juegos
RPG, éste se caracteriza por &l desarmolo
estadistico de I35 habldades ¥y
caractenisticas de un personaje a3 traves
de 3 experiencia que oDtenemos
compietando 1as misiones propuestas a
través del |uego, tomando decisiones o
realizando clertas acclones,
personalizandolo al gusto del jugador.

Jusgos RPG: League of Legends, Word
of Warcram, Minecraft, Dark Souls,

Pokemon Rojo y Azul, Final Fantasy

Zeida, God Of Woar, entre otros.

Actitudes que pueden desarrollarse
Jugando jusgos RPG

Empatia

Tolerancia

Soclalizacion

Responsadiidad

Disipacion de aspectos reprimidos
ge |13 personalidad

Capacidad de tradbajo en equipo
Capacidad de resolucion de
problemas

Habllldades Asocladas al uso de
Jusgos RPG

Desarroilo de 13 creatividad

« Fortalecen el lengualg ¥
comunicacion, poniendo  en
constante practica un uso commecto
gel lenguaje

« Fortalece habdlidades soclales:
convivir, a oceder e tumo,
escuchar, hadlar, rebatr, ser
3sertvos

e Conceniracidon y capacidad de
analsis

Apéndice 2 Figura 1 Apéndice 2 Texto ayuda al docente. Autor creacién propia.
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Juegos Battle Royale (“Shooters™ o
tragores)

lhkatracks 2 Juego Upo Battie Royele: “fortnike”

Son videojuegos de accion tipo shooter
(en prmera o tercera persona) donde,
como dicen en |3 pelicula Los Inmortales,
s0l0 puede guedar uno. Es un todos
contra todos donde Cada |ugador
normaiments lucha por su cuenta en un
campo de batalla y tiene gue hacer todo
lo posble por ser & URIMO que gueds &n
pie.

El personae que se controla  es
abandonado (Muchas veces lanzado en

paracaldas) a su suerte en una lsla de Ia
que no puede salir. Desde 2l momento
que pone un ple en &l su=io tendra que
procurar abastecerse de oS recursos
nec2sarios para enfrentarse a3l resto ge
Jugadores.

Caracteristicas de los BEatlle Royale:

« Decenas y clentos de Jugadores
uchan online para ser el uRIimo
supervivients.

« Posibildad ge |ugar s0i0 O crear
allanzas con otros jugadores.

« El jJugador dedbe abastecerse de
SUs proplos  recursos  para
SODrevivir.

« L3 accion suele tener lugar en una
localizacion remota.

« Mundos 3dDIernos con Mapas casl
nfnitos: nihguna parica es
Kdentica 3 otra.

« Enfrentarmnos 3 |ugadores realkes
totamente Imprevisibies

Algunos jJuegos Battle Royale: Formis,
Braw! Stars, Cal of Duty PC, Reaim
Royale, Tetris 90, Ring of ENsyum, entre
ovros.

Actlitudes asocladas a Battle Royale:

Respeto
Generosidad
Creatividad
Juago Limpio
Socladllicad

Habllildades asocladas a los Juegos
Baftle Royale:

Pensamienio Critico
Cludadania aigital
Resolucion de Probiemas
Creacion de estrateglas
Alfabetizacion TIC

Figura 2 Apéndice 2 Texto ayuda al docente. Autor creacion propia.
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Videojuego de Lucha o Combats
(fighang games)

- kG N .
lhatrackie 3 Videojuege tipo fighting geame: "Strest
fghten'

Tipo de videojuego qQue s2 Dasa en
manejar un luchador O un grupo de
luchadores, ya 523 dando golpes, usando
poderss Magicos 0 armas, Amojando
objetos o aplicando llaves. Este gensro s
podria encuadrar en 2l super-genero de
arcade, es decr es mas importante 1a
accion que 13 estrategla, aunque haya
mucho de esta Oitima. Tambien son
categorizagos aparte de l0s |uegos 02
depories (como |uegos de lcha lore,
boX20, 0 artes marciales mixias)

Algunos jusgos tipo Fighting Games
famosos: Super Smafch Bros, Streef
Fighters, Mortal Kombat, Dragon Bal Z,
The King of Fighters, Tekken, Marvel vs
Capcom, Dead or Alve, Soulcallbur, etc.

hatreackde 4 Juego "Blarbloe Crons Teg Bettie®

Objetivo de los fighting games:

e L3 fn3aldagd es demotar 3
adversario o evitar ser demotado.

e Un objetvo muy Importante es
mantener al jugador en una
constante estado de tension.

Actitudes asocladas al jugar Fighting
Games:

« Perseverancia

« Superacion personal

« Trato empatico, puss no s2 pelea
0 pugna, sino se comphe

« Empatia y pregisposicion al Juego
implio.

« Postura g2 Tenslon constante

Habllidades que se pueden desarrollar
Jugando Fighting Games:

e Coordinacin mental y motriz

« Memoria muscular

e Practica y aprendizajle de
comandos

« Memorizacidn 2n todas sus arstas

« Conceniracidn

Figura 3 Apéndice 2. Texto ayuda al docente. Autor creacion propia.
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Videojuego de Deportes

lhatrackde S Tipo de videcjuego de deportex “FIFA
019

Un videojuego de deporte e U
videojuego de consola o de computadora
que smula el campo de depores
tragicionales. Estos wideojuegos son
sumamente populares, el género Incluye
algunos de los videojuegos con mas éxito
de venita. De hecho, casl todos l0s
depories CONOCHos han sido recreados
con un videojuego.

AlQunos videojuegos resaltan en realidad
el campo de |uego (como el Madden
NFL), mientras ofros destacan 13
estrategla detras del deporie (Como el
Championship Manager). Otros satirizan
el deporte con efectos comicos (como
Arch Rivals). Este género ha sido popular
en t0da I3 historla 02 I0s video|uegos y es
sumamente compenuvo, NS‘!D como los
verdaderos depories mundiales.

Algunos Juegos de Deportss mas
conocldos: FIFA, PES, Pro Skate, NBA
2k20, Crash CTR, Tenis Worid Tour, Ring
Fit Adventure, WWE 2k20, etc.

lustrackin & Videojuego Sé%rs de deporte de carrerm

de sutos “Crash CTI*

Actitudes asocladas al jugar Jusgos de
Deportes:

+ Perseverancia

+  Superacion personal

+ Trato empatico, puss no s2 pelea
0 pugna, sino se comphe

s Motacion y predisposicion a
realzar actividades fisicas

« Autoestima y sequridad personal

« No frustracién a |a dermota

Habllldades que e pueden desarrollar
Jugando Juegos de Deportss:

« Coor@inacin mental

o Practica y aprendizaje de
COManaos

« Concentracion

« Representar esquemas en 1a vida
cotidana

« Usar models para resolver
situaciones deportvas en a
cotidanidad

Dato Curloso: Exisien estudios que
Indican que & constante uso de juegos de
deportes genera motivacion para que ks
Jugadores r2alcen deportes 0 acividad
fisica en su vida dlana.

Figura 4 Apéndice 2 Texto ayuda al docente. Autor creacién propia.
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Simuladores (Serous Games)

lhatrackde 7 Serfown Gemes o Smuledores

Los serlous games son “Ju2gos serios” o
videojuegos cuyo proposito es 13
formacion por encima del entretenimiento.
Han adquirkdo una creciente e Indiscutibie
popuariaad desde hace ya varos afios en
empresas € Instituciones que geciden
Impiementarics como parte de Ssus
programas de formacion. Esios juegos
subrayan la utiidad de los programas
digitales de formacion orlentados al uso
profesional. Esto no significa que los
SErOUS games NO S&an, 0 NO puedan ser,
entratenidos.

Este tipo de |uego s muy utilzado para
efectos de especialzacion, como en 13

MIcia, aviaclon, poilcias,

Leyron, efc.

Profesor

Este lpo de |uegos normalments se
asoclan con |a educackn y &l aprendzaje
de nuevos concepios y haoliikdaces, pero
tamoien se utlizan con Mnes comerciakes
0 denuncia social o poiltica.

Ciasificacion de algunos Juegos Serlous
Games:

« Advergaming (permiten  una
exposicion continuada del usuario
ante una marca, por ejempio)

o Juegos egucativos y  de
entrenamiento.
« Juegos de entrenamiento militar

« Salud (Kamados “juegos de
blenasiar” o “haalth games')

« Algunos Serlous

Gamess:

Jusgos

e Jusgos 3 medda -

CreatingLearming

« Hackend - Clberseguridad

« Duolingo - Idiomas

« Trskelon — Gestion del tiempo y
producividad

« Extreme Event -
N3turales en escueias

« The Blood Typing Game - Saud

« Merchants - Negociacion

« Dragon Sox Eements -
Geometria par nifios

¢ Pulse! - Salud

Desasires

Figura 5 Apéndice 2 Texto ayuda al docente. Autor creacién propia.

mm Wondershare
® PDFelement

126


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

mm Wondershare
E  PDFelement

Apéndice 3

Encuesta para el estudiante

Nota: Para ver la encuesta completa visite el  siguiente link:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfXP1FwskILRd3hVGvog2ylVrenG vxuynK0111nCu

ec_uWBag/viewform

Tu experiencia con Videojuegos

La siguiente encuentas es para determinar ciertas caracteisticas asociadas al grupo curso,
en términos de determinarqué componentes conocen y/o dominan en relacion a los
videojuegos

*Qbligatorio

Direccion de correo electronico *

Tu direccion de correo electrénico

Nombre Completo *

Tu respuesta

Figura 1 Apéndice 3. Encuesta para el estudiante. Autor: Creaciéon propia
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Apéndice 4
Pergaminos

Nota: La primera pagina de los pergaminos es igual para todas las casas.

Figura 1 Apéndice 4 pergamino primera pagina. Autor creacion propia.
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Figura 2 Apéndice 4 pergamino casa de los corpusculos de luz pagina 2. Autor: Creacién propia.
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Figura 3 Apéndice 4 pergamino casa de las ondas de luz pagina 2. Autor: Creacion propia.
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Figura 5 Apéndice 4 pergamino casa de los colores pagina 2. Autor: Creacién propia.
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Figura 6 Apéndice 4 pergamino casa de las imagenes pagina 2. Autor: Creacion propia.
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Apéndice 5

Poema épico

Nacida en el origen del universo, soy lo que puedes ver
En lineas rectas viajo sin fin a través de él
Interactuo rebotado o cambiando de direccién segun Snell

Corpuscular es una de mis caracteristicas fiel.

Pero no es la Unica al momento de interactuar
Como el sonido también me puedo comportar
Cuando el obstaculo es pequefio como lo que llaman “sin divisién” debo pasar

Difraccion es el nombre de este evento tan peculiar.

Energia cdsmica me llaman por mi composicién
Lleno de adjetivos los objetos, segun el emitido color
Que no te engafien silo que ves es distinto a lo que ven otros

Recuerda que, aunque tengan lo mismo, no son iguales todos los ojos.

En una inconfundible escena la cual llaman imagen
Lentes y espejos no se quedan al margen
Este es el resultado de un largo viaje

Te invocamos energia cdsmica, reina, protectora y madre.
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Apéndice 6
Objetivos:

a. Observar y describir objetos, procesos y fenémenos del mundo natural y tecnolégico, usando
los sentidos.

b. Identificar preguntas y/o problemas que puedan ser resueltos mediante una investigacion
cientifica®*.

c. Formular y fundamentar predicciones basadas en conocimiento cientifico.

d. Planificar una investigacion experimental sobre la base de una pregunta y/o problemay
diversas fuentes de informacion cientifica, considerando:

e La seleccidn de instrumentos y materiales a usar de acuerdo a las variables presentes en el
estudio.

¢ La manipulacion de una variable.
¢ La explicacién clara de procedimientos posibles de replicar.
Actitudes:

A. Mostrar curiosidad, creatividad e interés por conocer y comprender los fendémenos del
entorno natural y tecnoldgico, disfrutando del crecimiento intelectual que genera el
conocimiento cientifico y valorando su importancia para el desarrollo de la sociedad.

B. Esforzarse y perseverar en el trabajo personal entendiendo que los logros se obtienen solo
después de un trabajo riguroso, y que los datos empiricamente confiables se obtienen si se
trabaja con precision y orden.

C. Trabajar responsablemente en forma proactiva y colaborativa, considerando y respetando
los variados aportes del equipo y manifestando disposicion a entender los argumentos de otros
en las soluciones a problemas cientificos.
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Planilla de registro de la experimentacién de cada casa.

Nombres:
Curso: Fecha:

1. Engrupo, realice un experimento que represente los conceptos asociados a su casa.
Este experimento se considerara como el “tributo” que debe presentar en la actividad
final de la unidad.

2. Realice uninforme en grupo precisando los siguientes elementos:

a. Genere un objetivo y una hipodtesis con respecto al experimento escogido.

b. Describa los instrumentos y materiales a usar en su experimento.

c. Explique en que consiste su experimento, detallando el paso a paso a realizar.

d. Realice una descripcion del fendmeno fisico a observar.

e. Realice un montaje utilizando los instrumentos y materiales establecidos en el
punto 3 y expliquelo detalladamente.

f.  Analice y concluya la experimentacién, verificando si el objetivo e hipdtesis
propuesta por su grupo se cumple.

g. Realice una presentacion ante el curso del experimento elegido.

3. Presente el experimento frente al curso en la competencia

135


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5482&m=db

mm Wondershare

E  PDFelement

Apéndice 7

Rubrica evaluacion de experimento e informe.

Indicador 6|54 |3 [2]1]0

A. El estudiante Muestra curiosidad, creatividad e interés por conocer y comprender los fenomenos del entorno
natural y tecnologico, disfrutando del crecimiento intelectual que genera el conocimiento cientifico y valorando
su importancia para el desarrollo de la sociedad.

B. Elestudiante se esfuerzay persevera en el trabajo personal entendiendo que los logros se obtienen solo
después de un trabajo riguroso, y que los datos empiricamente confiables se obtienen si se trabaja con
precision y orden.

C. Elestudiante Trabaja responsablemente en forma proactiva y colaborativa, considerando y respetando los
variados aportes del equipo y manifestando disposicion a entender los argumentos de otros en |as soluciones a
problemas cientificos.

D. Elestudiante Manifiesta una actitud de pensamiento critico, buscando rigurosidad y replicabilidad de las
evidencias para sustentar las respuestas, las soluciones o las hipotesis.

E. Elestudiante Usa de manera responsable y efectiva las tecnologias de |a comunicacion para favorecer las
explicaciones cientificas y el procesamiento de evidencias, dando crédito al trabajo de otros y respetando la
propiedad y la privacidad de |as personas.

F. Elestudiante demuestra valoracion y cuidado por |2 salud y |2 integridad de |as personas, evitando conductas
de riesgo, considerando medidas de seguridad y tomando conciencia de las implicancias éticas de los avances
cientificos y tecnologicos.

G. Elestudiante Reconoce |a importanda del entorno natural y sus recursos, y manifestar conductas de cuidado y
uso eficiente de los recursos naturales y energéticos en favor del desarrollo sustentable y |a proteccion del
ambiente.

H. Elestudiante demuestra valoracion e interés por |os aportes de hombres y mujeres al conocimiento dientifico y
reconocer que desde siempre |os seres humanos han intentado comprender el mundo.

Figura 1 Apéndice 7 rubrica de evaluacion. Autor: Creacion propia.
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Apéndice 8
Validacion
Nota:  Para ver la validacion = completa visite el siguiente link:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSfizvrS SurcInTkggm8Spf1EYLig-
iIOLRRtFeNuXHYgFY4tA/viewform

.
Encuesta de validacion propuesta
didactica
En su calidad de evaluador experto, sus observaciones y valoraciones nos seran de gran
utilidad para mejorar la propuesta didactica para vincular elementos de la cultura de los
videojuegos al curriculum de primer afio de ensefianza media, area ciencia naturales,

subsector de fisica, unidad de “La naturaleza de la Luz". Agradecemos de antemano su
buena disposicion y el tiempo utilizado para revisar el material entregado.

*QObligatorio

Direccion de correo electronico *

Tu direccion de correo electrénico

Nombre completo *

Tu respuesta

Figura 1 Apéndice 8. Cuestionario de validacion. Autor: Creacion propia
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