2UNIC

— Informética, Educacidn y Pedagogia —

DESARROLLO DE UN VIDEOJUEGO EN EL AULA DE
CLASE

Walter Antonio Mesquita Romero

Universidad de Narifio
Magister en Educacion
waltermezquita@gmail.com

De acuerdo a Lépez (2012), la educaciéon debe fanent
diversos conjuntos de habilidades para que losdiesties
puedan tener éxito en el mundo digital y globalkzad el que
van a vivir. La escuela actual tiene un papel fumelatal en
crear espacios estimulantes para los estudiartes suficiente
realizar dictados y llenar tableros, el docenteedaborporar al
aula de clases los avances tecnoldgicos. Es neceps el
docente tome elementos del mundo actual y losiogla@n sus
proceso de ensefianza, y uno de los pilares dees/aonstantes
son las tecnologias.

De la Torre (2006) menciona que el siglo XXI esta
llamado a ser el siglo de la creatividad, en estenm sentido se
ha demostrado en varios estudios que la infaasial periodo
donde mejor se expresa y se pueden estimular msegrs
creativos y uno de los espacios para respondenateera
acertada a esa realidad es la escuela; sin emisagjo Sir Ken
Robinson (2006) esta institucion, desde metodotogiaco
activas, esta matando los procesos creativos.
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Ante este panorama emerge una inquietud de un grupo
de docentes de la Escuela Normal Superior del Raytom
ubicada en el municipio de Sibundoy: como fomeesgacios
donde los estudiantes puedan explorar y desarpit@esos de
creatividad. Es asi, como en el primer semestre2d&b se
consolida un proyecto para acercar la programaeiotos
estudiantes.

Esta experiencia recibio el apoyo de Colcienciaaas
del programa Ondas. El proyecto se desarroll6 o |
estudiantes del grado 9-1. El objetivo de esteqeoera disefar
y crear un videojuego con Scratch de los lugandsticos de
los municipios del Alto Putumayo (Santiago, ColSipundoy y
San Francisco).

En una primera etapa se disefid una encuesta para
identificar los lugares con potencial turistico ldezona, esta
encuesta fue aplicada a 529 personas distribualssiguiente
manera: en el Municipio de Sibundoy 169, en Saatf, en
Colén 99 y en San Francisco 125.

En un segundo momento se tabulé la informacion
recolectada, se realizaron tablas de frecuencia $ob lugares
recomendados para visitar por las personas. Emumicipio de
Santiago los lugares recomendados son: El Salada@olyaguna
Indipayaco; en el municipio de Colon las Termalesdyacu y
el Parque principal; en el municipio de SibundoyMgéia
Olimpica y el Parque de la Interculturalidad y imente en San
Francisco las personas recomiendan visitar El Mirate la
Cumbre.
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Durante la tercera fase se facilitd un espacio losn
estudiantes para conocer el lenguaje de programeeiécratch.

En este sentido, se aclara que Scratch es un erdern
programacion gratuito desarrollado por un grupo de
investigadores del Laboratorio de Medios del Io&tit
Tecnologico de Massachusetts (MIT), bajo la dir@cael Dr.
Mitchel Resnick. Segun los creadores, ayuda adesnes a
aprender a pensar creativamente, razonar sistemite, y
trabajar colaborativamente, lo que consideran iomoiés
esenciales para la vida en el siglo XXI, y uno dg lemas es
“aprender a programar, programar para aprénder

Los estudiantes demostraron avances importantes en
cuanto a la capacidad de plantear posibilidadesatgamacion,
emergieron varios razonamientos l0gicos y positéesealizar
desde Scracth. Cabe anotar que el entorno de Ba@atmuy
intuitivo y resulta de facil comprension para Istudiantes.

Con el aporte de varias ideas de los estudiantes y
docentes, se da forma a un borrador de la programaiel
videojuego. Se grabaron los respectivos audioss ydgistros
fotograficos para ser empleados.

El videojuego fue planteado da tal manera que permi
avanzar en la medida que se acierta en las reapuéstlos
cuestionamientos que se realizan sobre los luganisticos. En
un primer momento solicita que se ubique en el madpa
Colombia el Departamento, si es bien localizadapwyanzar,
luego realiza preguntas sobre la ubicacion y cariaticas de
los lugares con potencial turistico de los munasara visitar.

Revista No. 2 - Junio 2016 30




2UNIC

— Informética, Educacidn y Pedagogia —

De todo este proceso quedan varios elementos
importantes para la reflexion: es necesario permiintos de
encuentro entre el contexto y contenidos que saadian en el
aula de clase, en este caso los lugares con paltémdstico de
la region y la programacion; es urgente plantaangular en las
escuelas elementos que permitan el desarrolloeteigmiento
creativo en los estudiantes, una rica fuente somli@; de igual
manera consolidar espacios donde los estudiangztap, con
el apoyo del docente, crear contenidos y recordsr Igs
tiempos actuales exigen docentes dindmicos en dquieda
constante de nuevas posibilidades de acercar adiaste al
conocimiento.
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