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Resumen:

La ensefanza de las ciencias enfrenta desafios pedagogicos cuando se propone desarrollar
habilidades cientificas en los estudiantes. Tradicionalmente, la educacién en ciencias ha
estado centrada en la transmisién y reproduccién de conceptos tedricos previamente
formulados. Sin embargo, actualmente se prioriza el proceso de construccidén del
conocimiento cientifico y la integracién de diversas areas del saber para fomentar el
pensamiento critico y la interrelacion de disciplinas.

La incorporacion de tecnologias en la educacion facilita la renovacion de métodos y
contenidos, promueve el desarrollo de capacidades cientificas como la resolucion de
problemas y el trabajo colaborativo. En este contexto, el Aprendizaje Basado en Juegos y la
Gamificacién se destacan como herramientas efectivas para fomentar la innovacion y la
creatividad en los estudiantes.

El videojuego educativo Agentes del Tiempo fue disefiado con esta finalidad, para integrar
conocimientos y fomentar el pensamiento transversal en los adolescentes. Este recurso
digital se implementa tanto en ambitos formales como informales y se acompana de
instrumentos de evaluacion y secuencias didacticas disefiadas en colaboracién con
institutos de formacién docente. Esta presentacion pretende compartir y dialogar sobre
nuestra experiencia para profundizar en el estudio de las ventajas del uso de la gamificacion

en la enseflanza de las ciencias.

Palabras claves: videojuego, ensefianza, interdisciplina, gamificacion, tecnologias.
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La ensenanza de las Ciencias en todos los niveles educativos representa un desafio
pedagdgico si se toma como objetivo la formacion en habilidades y capacidades cientificas
de los estudiantes. Segun Gellon y colaboradores (2005) en su trabajo sobre Ciencia en el
Aula, la educacién tradicional en las Ciencias Naturales ha estado centrada
fundamentalmente en la transmisién de contenidos fijos y acabados en clases magistrales o
en clases practicas donde se reproducen procedimientos y comprobaciones de conceptos
tedricos formulados por cientificos/as en el pasado. La mirada mas actual de la
ensefanza-aprendizaje de la Ciencia se centra en el proceso de construccion de ideas
cientificas, es decir, en cdmo se llega a obtener el conocimiento cientifico.

Otro desafio de la educacion en Ciencias radica en la integracién de las diferentes areas de
conocimiento. En un mundo cada vez mas complejo y en constante cambio, se demanda
que las jovenes generaciones puedan ser capaces de interrelacionar disciplinas (Ciencias
Naturales, Ciencias Exactas y Ciencias Sociales), combinar conocimientos y pensar
criticamente la realidad que los rodea. La sociedad actual, calificada como la sociedad del
conocimiento y la informacién, impone que la formacion de los jévenes incluya aspectos
tales como creatividad, competitividad, flexibilidad, virtualidad, transdisciplinariedad,
efectividad, credibilidad, adaptabilidad al cambio y autosostenibilidad (Gonzalez, 2009). La
incorporacién de tecnologias en la educacion ofrece oportunidades para renovar contenidos
y métodos de ensefanza que permiten desarrollar esas habilidades para la resolucién de
problemas, la toma de decisiones, la capacidad de trabajo colaborativo y la adaptacién
flexible a los cambios rapidos de la sociedad del conocimiento (Concari, 2014).

Para esto es necesario crear estrategias que puedan ayudar a los estudiantes a desarrollar
esas competencias. Numerosas experiencias han planteado que el Aprendizaje basado en
Juegos y la Gamificacidén se constituyen como herramientas educativas disruptivas y que
son capaces de potenciar el pensamiento innovador, la creatividad y la motivacién del
estudiantado (Gonzalez, 2014; Martinez Navarro, 2017; lllescas-Cardenas, 2020). El
empleo del aprendizaje ludico permite explorar actividades propias de una o varias
disciplinas, asi como integrar competencias transversales. La gamificacion puede ser
sumamente Util para irrumpir en la pasividad que fomentan las clases magistrales clasicas
en las que un docente recita conocimientos y el estudiante toma notas (Martinez Navarro,
2017) y su implementacion puede favorecer el entusiasmo hacia asignaturas que muchas
veces generan rechazo en los estudiantes (lllescas-Cardenas, 2020).

Dado que, actualmente, los adolescentes tienen una relacién diferencial con la tecnologia
respecto de la que tienen generaciones anteriores, los métodos tradicionales de educacién
las Ciencias se vuelven cada dia mas obsoletos. Por lo tanto, es imperativo que las
metodologias de aprendizaje se adapten para este grupo etario en el cual las vocaciones

cientificas se estan desarrollando o afianzando.



Desde esta perspectiva, pensamos en el disefio de un recurso educativo, ludico y digital que
pueda implementarse tanto en el ambito educativo formal como el informal y que sea
atractivo para los adolescentes.

El disefio de videojuegos suele ser considerado un campo de desarrollo exclusivo de
informaticos y programadores no dandose lugar a los posibles aportes de otras areas del
conocimiento. Sin embargo, para la produccién de juegos educativos donde se propone el
abordaje de problematicas contextualizadas, la complejidad propia de la realidad obliga a
considerar el aporte de mas de una disciplina.

Como equipo de la Direccién de Comunicacién de la Ciencia (DCC) nos propusimos el
desarrollo de un videojuego educativo centrado en una problematica ambiental con el que
los estudiantes pudieran ejercitar la integracion disciplinar, el pensamiento transversal y la
capacidad de resolucion de situaciones problematicas. La idea se gestd a raiz de la
convocatoria de financiamiento de "Proyectos de Cultura Cientifica 2021" promovida por la
entonces Direccién de Articulacion y Contenidos Audiovisuales, dependiente del Ministerio
de Ciencia, Tecnologia e Innovacion de la Nacién. El proyecto propuesto tenia como
objetivo la creacion de un juego interactivo digital titulado "Agentes del Tiempo", disefiado
para abordar problematicas que requirieran un enfoque interdisciplinario, dirigido
especificamente a adolescentes de 13 a 15 afios.

En este juego los usuarios tendrian la oportunidad de resolver casos junto a un grupo de
jévenes cientificos con la capacidad de viajar en el tiempo y en el espacio. La eleccion del
titulo "Agentes del Tiempo" se alined con la premisa de generar un enfoque educativo que
no solo fuera informativo, sino también cautivador y lleno de suspenso.

Este proyecto resultd seleccionado, junto con otros 11, entre mas de 150 propuestas
presentadas. A partir de esta validacién, el trabajo comenzé a finales del afo 2021 con la
busqueda de tematicas relevantes para la regién. Con el equipo de la DCC nos sumergimos
en esta exploracion con el propésito de identificar un tema no solo localmente relevante,
sino también capaz de abordarse desde diversas disciplinas, brindando asi una perspectiva
integral.

En esta fase inicial, se llevaron a cabo entrevistas con docentes de Geografia y Biologia,
buscando obtener aportes valiosos sobre las problematicas ambientales con incumbencias
directas al entorno educativo. La retroalimentacion de estos educadores se revel6 esencial
para identificar temas de interés y comprender como podrian abordarse de manera efectiva
en un formato de juego educativo.

Entre las problematicas consideradas, se destaco la invasion del mejillén dorado en la
cuenca del rio de la Plata como una tematica interdisciplinaria. Este enfoque no solo
abordaba aspectos biologicos y geograficos, sino que también ofrecia elementos narrativos

intrigantes. La eleccion del mejillon dorado se fundamentd en su capacidad para generar



impactos significativos en el ecosistema acuatico y, por ende, en la vida cotidiana de las
comunidades locales.

Posteriormente, se realizaron entrevistas con expertos en el tema para obtener informacién
detallada y precisa que sirviera de base para el guién del juego. La elaboracion de este
guién preliminar marcé una etapa crucial en la cual se resumieron los elementos esenciales
de la problematica, definiendo la trama y la dindamica del juego de manera coherente y
educativa. La programacion, disefio grafico e ilustracion del juego en formato de aplicacion
movil se hizo en colaboracién con el equipo del Laboratorio de Experiencia de Usuario de la
Universidad Nacional de Rafaela.

Para la publicacién y difusién del videojuego se cred un micrositio dentro de la pagina de la
universidad al que se puede acceder a través de este enlace:

https://unr.edu.ar/agentes-del-tiempo/. En el mismo se encuentran los accesos disponibles a

la descarga de la aplicacidn y una breve resefia de la misma.

Posteriormente se elabord un instrumento de evaluacion de la experiencia de usuario del
videojuego utilizando diversos autores como referencia bibliografica (Echeverria Maggi,
2014; Gonzalez Sanchez, 2010; Shneiderman, 2004; Federoff, 2002) y consultando las
normas ISO (Organizacién Internacional de Normalizaciéon) reconocidas por establecer
estandares internacionales para garantizar la calidad, seguridad y eficiencia de productos,
servicios y sistemas (ISO, 2024). Al mismo tiempo iniciamos un vinculo con institutos de
ensefianza superior de formacién docente con quienes disefiamos secuencias didacticas
para la implementacion del juego en el contexto aulico. Los docentes en formacién también
completaron la encuesta de evaluacion permitiendo, desde su perspectiva, recolectar datos
sobre la jugabilidad de Agentes del Tiempo y su uso como recurso didactico. La mayoria de
los participantes consideraron que las acciones y preguntas del juego eran claras y
comprensibles y la duracién, adecuada. El juego resulté entretenido, estimulante, novedoso
y capaz de despertar la curiosidad. La narrativa fue percibida como novedosa y la dinamica
detectivesca y el estilo de los personajes se calificaron como atractivos. Como resultado de
la encuesta concluimos que el juego es efectivo para aprender sobre Geografia y Biologia y
habilita el abordaje de tematicas derivadas de diversas disciplinas en su mayoria con una
profundidad moderada permitiendo desarrollar mas en detalles aquellos aspectos que cada
docente considere mas relevantes.

La evaluacion y el lazo con las comunidades educativas forman parte de nuestros objetivos
de trabajo, posibilitan la continuidad y generacion de nuevas ediciones de Agentes del
Tiempo.

Consideramos crucial seguir explorando nuevas estrategias y herramientas que fomenten

un aprendizaje activo, participativo y comprometido con los desafios actuales de la


https://unr.edu.ar/agentes-del-tiempo/

educacion en Ciencias. Es esencial promover en las nuevas generaciones el interés por las

Ciencias y el desarrollo de habilidades que les seran utiles para sus vidas.
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Biografia académica de 200 palabras:

La Direccion de Comunicacion de la Ciencia (DCC), radicada en el ambito de la secretaria
rectoral Area Ciencia, Tecnologia e Innovacion para el Desarrollo (CTelD) de la Universidad
Nacional de Rosario (Santa Fe, Argentina), se inscribe como un espacio de encuentro entre
las ciencias y la sociedad. Propone abordar la comunicacién desde la informacion, el

conocimiento, el dialogo y la participacion. Entiende comunicacioén social de las ciencias



como la expresidn de estos elementos en la trama social a partir de la interaccién de
distintos actores individuales y colectivos, sus contextos de produccion y apropiacién; y
tiene en cuenta a las ciencias y las tecnologias como objeto y protagonistas. Desde esta
perspectiva, considera que la universidad, en su rol de institucion publica productora de
ciencia y tecnologia, debe enfrentar el desafio de educomunicar reflexiva y criticamente ese
conocimiento cientifico tecnoldgico con la sociedad y que, ademas, tiene que poder informar
resultados y avances en materia de CTelD con estrategias de comunicacién interactivas y
dialoégicas para habilitar dialogos, para conocer demandas de la comunidad, para co-crear
conocimiento y que sus actores se vuelvan protagonistas tanto como los datos y resultados.
Con esos objetivos, se llevd adelante la creacion del videojuego educativo Agentes del
Tiempo (Di Capua, C B; Campero, M. B; Nioi, J; Baez, N; Casasola, M. S; Bortolotti, A;
ASACtel 2021).

Especifique su formato de presentacion: virtual

Resumen 500 palabras

La ensenanza de las Ciencias en todos los niveles educativos representa un desafio
pedagdgico si se toma como objetivo la formacion en habilidades y capacidades cientificas
de los estudiantes. La educacion tradicional en las Ciencias Naturales ha estado centrada
fundamentalmente en la transmisién de contenidos fijos y acabados en clases magistrales o
en clases practicas donde se reproducen procedimientos y comprobaciones de conceptos
tedricos formulados por cientificos/as en el pasado. La mirada mas actual de la
ensefanza-aprendizaje de la Ciencia se centra en el proceso de construccion de ideas
cientificas, es decir, en como se llega a obtener el conocimiento cientifico.

Otro desafio de la educacion en Ciencias radica en la integracién de las diferentes areas de
conocimiento. En un mundo cada vez mas complejo y en constante cambio, se demanda
que las jovenes generaciones puedan ser capaces de interrelacionar disciplinas (Ciencias
Naturales, Ciencias Exactas y Ciencias Humanas y Sociales), combinar conocimientos y
pensar criticamente la realidad que los rodea.

Al mismo tiempo, la incorporacién de tecnologias en la educacion ofrece oportunidades para
renovar contenidos y métodos de ensenanza que permiten desarrollar esas habilidades
para la resolucion de problemas, la toma de decisiones, la capacidad de trabajo colaborativo

y la adaptacion flexible a los cambios rapidos de la sociedad del conocimiento.



Para esto es necesario crear estrategias que puedan ayudar a los estudiantes a desarrollar
esas competencias. Numerosas experiencias han planteado que el Aprendizaje basado en
Juegos y la Gamificacidon se constituyen como herramientas educativas disruptivas y que
son capaces de potenciar el pensamiento innovador, la creatividad y la motivacion del
estudiantado.

Desde esta perspectiva, como equipo de la Direccion de Comunicacion de la Ciencia,
pensamos en el disefio de un recurso educativo, ludico y digital que pueda implementarse
tanto en el ambito educativo formal como el informal y que sea atractivo para los
adolescentes. Para ello nos propusimos el desarrollo de un videojuego educativo centrado
en una problematica ambiental con el que los estudiantes pudieran ejercitar la integracién
disciplinar, el pensamiento transversal y la capacidad de resolucion de situaciones
problematicas.

Posteriormente elaboramos un instrumento de evaluacion de la experiencia de usuario del
videojuego e iniciamos un vinculo con institutos de ensefanza superior de formacion
docente con quienes disefiamos secuencias didacticas para la implementacion del juego en
el contexto aulico. Los instrumentos de evaluacién que acompafian al videojuego y el lazo
con las comunidades educativas forman parte de nuestros objetivos de trabajo y posibilitan
la continuidad y generacion de nuevas ediciones de Agentes del Tiempo.

Para la publicacién y difusion del videojuego se cred un micrositio dentro de la pagina de la

universidad: https://unr.edu.ar/agentes-del-tiempo/. Ahi se encuentran los accesos

disponibles a la descarga de la aplicacion y una breve resefia de la misma.
Mediante esta presentacion buscamos compartir y poner en dialogo nuestra experiencia a
fin de profundizar el estudio acerca de las potencialidades y los beneficios del uso de la

gamificacién para la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias.
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