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Resumen

Este articulo presenta una experiencia educativa usando el desarrollo de
videojuegos con “‘scratch” para representar ideas innovadoras usando
tecnologias para impactar positivamente la vida de los “caquetefios” en
los proximos cinco (5) afios. Como resultado de la experiencia, los
estudiantes del primer semestre del programa de Ingenieria de Sistemas
de la Universidad de la Amazonia, fueron capaces de disefar y
desarrollar videojuegos complejos haciendo uso de la I6gica para dar
solucién a problemas de la region del Caqueta-Colombia, teniendo en
cuenta los aspectos generales de la ingenieria.
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Abstract

This paper presents an educational experience using game development
with "scratch” to represent ideas using innovative technology to
positively impact the lives of the "Caqueta” in the next five (5) years. As
a result of the experience, students in the first semester of Systems
Engineering at the University of Amazonia were able to design and
develop complex games using logic to solve problems in the region of
Caqueta-Colombia, having account of the general aspects of engineering.
Keywords:

Engineering, Computational thought, solution of problems, Scratch,
video games.
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Resumo

Este artigo apresenta uma experiéncia educacional usando
desenvolvimento de jogos com "scratch™ para representar idéias usando
tecnologia inovadora para impactar positivamente a vida dos "Caqueta”
nos préximos cinco (5) anos. Como resultado da experiéncia, os alunos
do primeiro semestre de Sistemas de Engenharia da Universidade da
Amazdnia foram capazes de projetar e desenvolver jogos complexos
usando a ldgica para resolver problemas na regido de Caqueta, na
Colébmbia, tendo em conta os aspectos gerais da engenharia.
Palavras-chave:

Engenharia, pensamento computacional, solucdo de problemas, Scratch,
jogos videos.

INTRODUCCION

Basados en el contexto regional y la problematica que actualmente vive la region del Caquetd y la
Amazonia Colombiana, y consientes de los grandes aportes que los ingenieros de sistemas pueden
realizar en el desarrollo regional en sus diferentes entornos, el programa Ingenieria de Sistemas de la
Universidad de la Amazonia ha buscado espacios académicos para contribuir con la region. En este
sentido ha promovido en los estudiantes desde el primer semestre académico el desarrollo de

capacidades propias de la formacion como ingenieros (Parra, 2014).

Es asi como, el espacio académico Introduccién a la Ingenieria, busca que los estudiantes tengan una
aproximacion del quehacer del ejercicio profesional en la sociedad, a través de la identificacion de
soluciones a problemas presentes en diferentes entornos, motivando a la generacion de soluciones de
manera integral tanto desde la perspectiva tecnolégica como la de su desarrollo personal y

profesional.

Conforme a lo anterior, se ha disefiado el proyecto denominado, “Una ventana hacia un Caqueta
inimaginable”, el cual busca en los estudiantes de primer semestre del programa Ingenieria de
Sistemas, desarrollar videojuegos con “scratch” de ideas innovadoras con el propdsito de solucionar

una problematica regional.

Objetivos
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Para el desarrollo del proyecto se plante6 como objetivo general: Desarrollar un videojuego con
Scratch de una idea innovadora usando las TIC para impactar positivamente la vida de los habitantes

del departamento del Caqueta, Colombia, en los proximos cinco (5) afios.
MARCO TEORICO

En la actualidad existen varios conceptos para definir la ingenieria, sin embargo, para el contexto del

proyecto se acufio la definicion planteada por Ramos (2009), quien define la ingenieria como:

“el conjunto de conocimientos tedricos, de conocimientos empiricos y de préacticas, que se aplican
profesionalmente para disponer de las fuerzas y los recursos naturales, y de los objetos, los
materiales y los sistemas hechos por el hombre para disefiar, construir, operar equipos,
instalaciones, bienes y servicios con fines economicos, dentro de un contexto social dado, y
exigiendo un nivel de capacitacion cientifica y técnica ad hoc —particularmente en fisica, ciencias

naturales y economia— especial y notoriamente superior al del comun de los ciudadanos.”

En virtud a ello, y con el animo de buscar soluciones a problemas desde el punto de vista de la
ingenieria, se adopt6 el término pensamiento computacional. Barrera, R y Montafio, R (2015),
afirman que “el pensamiento computacional es un método que permite resolver problemas integrando
el pensamiento légico, analitico, algoritmico, abstracto y critico, a las ciencias de la computacién”,
este pensamiento refuerza la creatividad y el razonamiento usando algoritmos para resolver

problemas.

Basado en Computer Science Teachers Associations (CSTA) and International Society for
Technology in Educaction (ISTE), Barrera, R y Montafio, R (2015), algunas caracteristicas del
pensamiento sistémico son: formular problemas y solucionarlos por medio de computadores y otras
herramientas, organizar datos de manera l6gica y analizarlos, automatizar soluciones mediante
pensamiento algoritmico, identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de
encontrar la combinacion de pasos y recursos mas eficiente y efectiva , y generalizar y transferir ese

proceso de solucion de problemas a una gran diversidad de estos.

Dada la complejidad generada en el desarrollo de los diferentes procesos del pensamiento
computacional, se deben buscar estrategias para motivar el aprendizaje en los estudiantes. Los juegos
aparecen como una estrategia didactica en el aprendizaje. El juego permite que a través de la ludica

aprendan de manera entretenida, rapida y clara.

Actualmente, existe diferentes plataformas para crear videojuegos y desarrollar el pensamiento
computacional; una de ellas es Scratch, creado como un lenguaje de programacion en blogues, con

un componente visual, y tres caracteristicas basicas: programacion ludica, significativa y social. Asi
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mismo, Scratch contribuye al desarrollo de habilidades como: andlisis, sintesis, conceptualizacion,
manejo de informacion, pensamiento sistémico, pensamiento critico, investigacion y meta cognicién.
(Vazquez-Cano y Delgado, 2015)

METODOLOGIA

En el proyecto “Una ventana hacia un Caqueta inimaginable”, los estudiantes del espacio académico
Introduccién a la Ingenieria grupo 1y grupo 3 del programa Ingenieria de Sistemas, para el primer
semestre del afio 2016 conformaron grupos de trabajo de maximo tres (3) estudiantes, cada grupo
disefia y desarrolla un videojuego con “Scratch” para ensefiar, concientizar o simular una idea
innovadora usando las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones —TIC- (desarrollo de
nuevas tecnologias o la aplicacion creativa de las ya existentes) para impactar positivamente la vida
de los caquetefios en los prédximos cinco afios, en areas como agua, energia, salud, vivienda, trabajo
social, comunicaciones, educacién, medio ambiente y desarrollo rural, pobreza, transporte,
alimentacién y agricultura. Los estudiantes deben articular competencias a desarrollar en los espacios

académicos del area basica de ingenieria, Introduccion a la Ingenieria y Ldgica 'y Algoritmos.

Cada grupo de trabajo desarroll6 las siguientes actividades teniendo en cuenta las fases para

solucionar problemas en ingenieria:

Identificar un problema que actualmente tenga el Caqueta y en donde pudiese ser resuelto usando las
TIC.

Generar una lluvia de ideas para estructurar el problema; realizar una lista con las ideas generadas y
clasificar las ideas en: causas, efectos, causantes y posibles soluciones, a través de un arbol de

problemas.

Consultar informacién sobre aspectos desconocidos del problema y elementos para ayudar a

solucionar el problema a través de las TIC.

Generar tres (3) alternativas de solucién del problema apoyadas por las TIC. Evaluar cada alternativa

y seleccionar una.

Una vez seleccionada la alternativa propuesta, cada grupo analiza los requerimientos para
implementar la solucién en un videojuego con “Scratch™, teniendo en cuenta aspectos tales como:
fundamentos conceptuales de los videojuegos, la identificacion del tipo de poblacidn objetivo, el tipo
de videojuego, establecer las fases de desarrollo en relacion al tipo de videojuego seleccionado y

examinar requisitos técnicos.
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Por ultimo, cada grupo disefia e implementa la solucién propuesta, para lo cual se lleva a cabo la

planeacion videojuego, produccion videojuego y creacion del prototipo del videojuego.
RESULTADOS

Durante el semestre académico cada grupo de trabajo de forma colaborativa, hizo presentaciones
escritas y orales, y emprendi6 una labor investigativa para responder los interrogantes: ¢Cual es el
contexto del proyecto en la region del Caquetd?, (Qué fortalezas/debilidades identifica en la
alternativa de solucion seleccionada?, ¢ Tiene un impacto social? ¢Por qué?, ¢la solucion mejoraria o
apoyara actividades de la vida de los pobladores del Caqueta durante los préximos cinco afios? ¢ Por

qué?

Se estructuraron 20 proyectos con las siguientes soluciones: purificador de aire para transporte
urbano, dron para foto multas en tiempo real y el registro de lugares de la ciudad capital Florencia
donde exista congestion vehicular, app para cuidar y concientizar a la poblacién del cuidado del agua,
artefacto molino para generar energia alterna con imanes, semaforo auto sostenible por medio de
energia solar, camaras IP como alternativa para alertar sobre la tala de arboles, concientizacién sobre
la contaminacion del aire por el uso de materiales altamente tdxicos, concientizacion sobre la
quebrada la perdiz, app para conocer el estado del trafico en la ciudad de Florencia, cargador para
dispositivos mdviles auto recargable la cual nos permita recargar nuestro teléfono en cualquier lugar
en el cual nos encontremos, usando la energia solar y baterias internas, bote de basura tecnoldgico
clasificador de residuos, maquinas potabilizadoras a base de 0zono auto sostenibles por medio de

energia solar.

Uno de los videojuegos desarrollados por los estudiantes del grupo 1, es el de molino que genera
energia alterna con imanes. Este videojuego es de caracter educativo, tiene como objetivo disefiar

estrategias para que los nifios entre los 8 y los 15 afios aprendan el uso de las energias alternativas.

Figura 1. Videojuego desarrollado por Juan Sebastian Galindo Lépez, Yefri Cangrejo Pefia, José

Sebastian Gomez.
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Uno de los videojuegos desarrollados por los estudiantes del grupo 3, es el de la concientizacion sobre
la contaminacion de la quebrada La Perdiz, el cual es accesible a través del siguiente enlace

https://scratch.mit.edu/projects/112909201/#player. Este videojuego esta disefiado para que los nifios

hasta los 10 afios, conozcan algunos desechos que se encuentran en la quebrada La Perdiz afluente
hidrico principal de la capital del departamento del Caqueta (Florencia), y como se debe reciclar las

basuras para que no lleguen a contaminar la quebrada.

Figura 2. Videojuego desarrollado por Juan Sebastian Obreg6n Cuellar, Daniel Leonardo Trivifio y

Julieth Tatiana Segura
CONCLUSIONES

El espacio académico Introduccion a la Ingenieria, busca que los estudiantes de la asignatura puedan
identificar y explicar situaciones problemaéticas y proponer soluciones a traves de ideas innovadoras
basadas en principios de la ingenieria de sistemas, en las fases necesarias para desarrollo de proyectos
de ingenieria a través del uso de las TIC y en la apropiacion del verdadero papel de los ingenieros de

sistemas en nuestra sociedad.

El proyecto “Una ventana hacia un Caqueta inimaginable”, permitid que los estudiantes desarrollaran
aspectos propios de la profesién a través de los conocimientos tedricos y practicos adquiridos sobre
la solucion de problemas en ingenieriay la l6gica y algoritmos. Cada una de las actividades realizadas
logré una aproximacion del quehacer del ejercicio profesional en la sociedad, a través de la
identificacion de soluciones de problemas presentes en diferentes entornos, generando soluciones de
manera integral tanto desde la perspectiva tecnolégica como desde la perspectiva de su desarrollo

personal y profesional.

De igual manera el proyecto, busco que los estudiantes desarrollaran habilidades propias del ingeniero
tales como: trabajar en grupo, trabajo colaborativo, desarrollar proyectos de ingenieria, comunicacion
oral y escrita, indagar efectivamente distintas fuentes de informacion, tomar decisiones, creatividad,

razonar, analizar y generar pensamiento critico.
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