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La imagen de ciencia en estudiantes de secundaria generada a
partir de su interaccién con un video juego. Una estrategia
didactica desde el concepto de humedal

Abella, Susana ' & Garcia-Martinez, Alvaro?

Categoria 1: Trabajos de investigacion (en proceso o concluidos)
Resumen.

La naturaleza de las ciencias articula epistemologia, historia y sociologia de las
ciencias para contribuir a la reflexion sobre imagen de ciencia que se genera en
la educacion y se retroalimenta con la diddctica de las ciencias para transformar
la forma de ensenarla (Aduriz, 20050).

Surge asi un inferés por conocer algunos conceptos epistémicos respecto a la
imagen de ciencias que tienen cinco estudiantes de noveno y se retoman
“acontecimientos del pasado en un contexto vigente en la época considerada”
(Lombardi, 1997a) para disenar y desarrollar una unidad diddctica mediada por
un videojuego puesto que promueve aprendizajes. Autores que respaldan esta
idea son Estallo, (1995); Gros, (2000); Sanchez, (2008); Abella & Garcia-Martinez,
(2009) mencionando que la falta de conocimiento por parte del docente es lo
que los aleja de estas herramientas.

Palabras clave

Diddactica de las ciencias, imagen de ciencia, humedal, videojuego, estrategia
diddctica.

Objetivos

Estudiar la imagen de ciencia de estudiantes de grado noveno que se generaq,
cuando trabajan con una unidad diddctica mediada por un videojuego que
tiene como concepto central el humedal

Especificos

I Universidad Distrital Francisco José de Caldas. susitaabella@gmail.com
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e Establecer los criterios de relacién entre las actividades diddcticas y el videojuego
para construir la unidad diddactica a implementar.

e Reconocer la imagen de ciencia de los estudiantes de grado noveno respecto a
la nocién humedal, antes, durante y después de la implementacién de la unidad
diddctica.

e Promover en los estudiantes la produccion de textos en aras de generar
sensibilizacion frente a los humedales.

Marco tedrico

Se integran aspectos como imagen de ciencia desde la nocién de humedal,
unidad diddctica y videojuego.

Diddctica de las ciencias.

Esta disciplina tiene un cardcter propio, con una perspectiva tedrica autbnoma,
que se conecta con ofras pero que no se limita a constituir un conglomerado de
saberes ni una aplicaciéon de modelos tedricos externos a situaciones de aula
particulares (Sanmarti & lzquierdo, 2001).

Un desafio desde la diddactica de la biologia es la educacion ambiental, esta idea
es descrita por Meinardi (2012) “poder pensar en el ambiente como un sistema
formado por la interaccion de los sistemas naturales y los sistemas sociales, donde
ninguno de los dos existe por separado” lleva a abarcar desde la diddctica
situaciones cotidianas con la intencién de generar aprendizajes significativos
frente a la importancia de los humedales de Bogotd; es entonces necesario
facilitar a los estudiantes la construccion de un modelo que desde la propuesta
de Johnson, Laird (citado por Moreira, 2006) puede verse como el primer paso
para un aprendizaje significativo.

Videojuegos

Con los avances de las Tecnologias de la informacidn y comunicacion, los video
juegos ahora forman parte de las actividades diarias, preocupaciones e intereses
de los jévenes (Sdnchez, 2008). Desde el aprendizaje, Gros (2000) con el libro “el
ordenador invisible” explica la importancia de la interaccion de los docentes-
alumnos por el uso de las tecnologias. Menciona lo favorable del trabajo
colaborativo y ademds lo necesarios que son los saberes previos. Ademds habla
de la importancia de utilizar las TIC para motivar de manera que resulte
provechoso para los alumnos, esta idea reaparece con Lacasa (2011) al resaltar
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los videojuegos como mds interesantes en los procesos de aprendizaje. En esta
linea, el profesor debe aproximarse cada vez mds a su comprensidon y uso en el
aula de clase como un medio de potencializar la generaciéon de aprendizajes
cada vez mds contextualizados (Garcia-Martinez, et. al. 2014).

Humedales

Los humedales son ecosistemas muy valiosos que se han deteriorado ya que han
perdido extension, biodiversidad y han pasado a un segundo plano. Andrade
(2005, citando a Van der Hommen, 1998), da cuenta de algo de la historia de
estos ecosistemas, ya que “hace aproximadamente 60.000 anos la Sabana de
Bogotd estuvo cubierta por el Lago de Humboldt y la vegetacion predominante
alrededor era de pdramo”. Con el paso de los anos el curso y la abundancia de
agua se canalizo alo que hoy es el rio Bogotd y de alli al salto del Tequendama.

La reduccion de cuerpos hidricos dio lugar a los humedales y son estos los que
regulan y amortiguar las aguas lluvias, son hdbitat de anfibios y aves migratorias
pero muchas especies han desaparecido a la par con los humedales y es mds
laomentable que las actuales generaciones no reconozcan como eran estos
lugares antes de la intervencién humana. Palacio (2008) relata las trasformaciones
que se han dado en Bogotd con el crecimiento poblacional y con la
urbanizacion.

Metodologia

Este estudio se enfoca desde el paradigma socio-critico segin Garcia Liamas
(2012) quienes plantean: “conocer y comprender la realidad como praxis, unir
teoria y prdctica, orientar el conocimiento para liberar al individuo, implicar al
docente a partir de la auto reflexion, y esta encaminada a transformar la
realidad, ademds de describirla y comprenderla”. En este sentido, Vasilachis
(2006) manifiesta que a partir de observaciones, explicaciones y descripciones
desde el enfoque cudlitativo se analizan las respuestas de los estudiantes, las
dindmicas de aula y su nueva comprension sobre la imagen de ciencia desde la
produccién cognitivo-linguUistica.

La investigacion se desarrolla en 4 fases: fundamentacion tedrica, disefo de la
unidad diddctica y del videojuego, implementacion de la unidad diddctica con
el videojuego, andlisis y evaluacion de la implementacion a partir de la
produccion escrita, asi se asocia a un diseno de estudios de casos particulares
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que corresponden a los estudiantes participes de la intervencién (Munoz, Quintero
& Munevar, 2005).

Figura 1. Fases metodoldgicas con autores de referentes.?
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Contexto y muestra

Se toman como objeto de estudio aleatorio, intencional-cualitativo a 5
estudiantes de grado noveno, género mixto y edades entfre 14-16 anos, de un
colegio personalizado. Con base en el diseno estudio de caso para cada uno de
los 5 estudiantes (Munoz, et. Al. 2005), desde: Caracterizacion de la comprension
de la nocién humedal, desarrollo de las situaciones propuestas por la unidad
diddctica, identificacién de los aprendizajes sobre la importancia de la
perspectiva de ciencias (humedal) desde el videojuego.

Resultados

3 Universidad Distrital Francisco José de Caldas. susitaabella@gmail.com
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Uno de los resultados principales es el videojuego, el cual se diseno desde la
construccion de una imagen de ciencia contempordnea a partir de los
humedales. El siguiente es uno de los escenarios del videojuego con las
situaciones alli planteadas que sirvieron para generar las respuestas de los
estudiantes.

Tabla 2. Videojuego con misiones.

MISION DEL VIDEOJUEGO IMAGEN HIDRATA

1930 2014 PERSONAJE = CIENTIFICO

Se encuentra Al observar la
observado las proliferacion del

diferentes buchdn de agua,
especies y su tfrabajo consiste
tomando notas | en retirar estos

de fipo vegetales y para
etoldgico, pide | ello pide ayuda,
que se le puesto que se
ayude a quedan en la
recuperar un superficie y no
libro de permiten que se

apuntes que le | desarrolle el ciclo
han robado en | hidrolégico de

donde manera normal.
dibujaba Ademds consumen
diferentes oXxigeno necesario
ejemplares de para ofras especies
los que gue se encuentran

contemplaba alli.
en aquel lugar

En la siguiente tabla se observa un ejemplo del fratamiento que se dio a los textos
generados por los estudiantes para la sistematizacion y andlisis en donde se
contrastan respuestas iniciales, infermedias y finales.

Tabla 3. Tabla de correlacién para andlisis
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Estudiante | Escrito | Andlisis | Imagen de Habilidad Resumen
Ciencia cognitivo-
linguistica

Para presentar los andlisis de resultados, todo es correlacionado con las sesiones
de videojuego (por contener las actividades centrales), es decir, se cruzan los
cuestionarios para imagen de ciencia (Likert), los mapas conceptuales y los
escritos sobre humedal. Los andlisis se elaboran segun Sanmarti (2002) y Vasilachis
(2006). Los resultados iniciales, durante y finales se triangulan.

CONCLUSIONES

La construccion de criterios para el estudio de la imagen de ciencia, es de gran
importancia porque permite evitar tanto la tendencia antropocéntrica como la
ecologista, por ello la aprehension del concepto humedal se tomd como un
sistema y no solamente como un ecosistema para facilitar la retroalimentacion
entre el conocimiento cotidiano, el conocimiento cientifico y el contexto escolar
por tener en cuenta la perspectiva cultural, social, econdmica, politica e histdrica
en tanto que el estudiante identificd estos criterios y no piensa el humedal
aisladamente.

Los estudiantes reflejan que no se inscriben Unicamente en una imagen de
ciencia fradicional o una avanzada sino que dependiendo de la categoria
tfrabajada ellos presentan tendencias hacia alguna de las dos, o que es positivo
porgue puede considerarse como un inicio para repensar la ciencia y al mismo
tiempo considerar la necesidad de seguir generando disenos que los aproxime a
visiones mds avanzadas sobre ésta.

Los criterios seleccionados abren paso a futuras investigaciones sobre la imagen
de ciencia, no solamente para el concepto de humedal, sino que se pueden
generar adaptaciones para cualquier ofro tema ambiental, y/o sociocientifico.
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