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2.Descripcién

El siguiente documento tiene como objetivo principal establecer una relacién entre el
videojuego Plague inc y los conceptos de ecologia de poblaciones (tablas de vida,
crecimiento poblacional y curvas de supervivencia), donde a partir del aprendizaje por
investigacion y la investigacion accion, se disefia una metodologia con diferentes niveles
de dificultad que permiten validar una estrategia didactica en el seminario de ecologia de
poblaciones de la Universidad Pedagdgica Nacional. En la validacién se involucraron 17
sujetos, quienes realizaron dos talleres, en los cuales, el videojuego era el punto central
para realizar el andlisis de las dindmicas poblacionales.

Los resultados obtenidos por los sujetos involucrados y sus grupos de trabajo, resaltan la
pertinencia de utilizar a los videojuegos como una estrategia innovadora en la
ensefianza-aprendizaje de los conceptos de la ecologia de poblaciones, donde, los
analisis y resultados del trabajo realizado, y su proceso de construccion se configuran
relacionando los documentos suministrados por los estudiantes, donde se registraron
datos numéricos del videojuego y se dio respuesta a los interrogantes propuestos en la
estrategia didactica, esto permitio definir si es posible o no utilizar el videojuego como
estrategia de ensefianza en el contexto universitario.

3.Fuentes

*Bavelier, D. & Punset, E. Redes #129 ; Cémo influyen los videojuegos? —neurociencias.
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*Universidad Nacional De Educacién A Distancia (UNED) 2012, 01, 13. Videojuegos y
redes sociales en el instituto (Archivo de video) Recuperado de:
https://www.youtube.com/watch?v=LG_9D8s5GRI

*Universitat de Barcelona. Barcelona. Gamificacién y Docencia: Lo que la Universidad
tiene que aprender de los Videojuegos — Cortizo, J. Carrero, F. Monsalve, B. Velasco, A.
Diaz del Dedo, L. & Pérez, J. — (s.f.) Recuperado el dia 20 se septiembre del 2017 de:
https://universidadeuropea.es/myfiles/pageposts/jiu/jiu2011/PDF/Otras_experencias_inno
vadoras/46_Gamificacion.pdf

4.Contenidos

El presente trabajo se encuentra dividido en 10 apartados o capitulos principales que
contemplan el desarrollo, la construccién y la aplicaciéon de la estrategia realizada, los
cuales son:

1. Introduccion: Se realiza un breve resumen del contenido del documento donde se
expone de forma secuencial la construccién del trabajo.

2. Justificacion: Alli se expone la pertenecia de analizar a los videojuegos como
elementos en la ensefianza de la ecologia de poblaciones y el porgque es necesario
construir una estrategia didactica apoyada en la relacién de los conceptos de la ecologia
de poblaciones con el videojuego plague inc.

3. Planteamiento del problema: En este apartado se manifiesta la preocupacion de la
ensefianza de la ecologia y si se requiere de la biologia en espacios tradicionales donde
se ha llegado en ciertas ocasiones a la monotonia, lo cual dificulta los procesos de
aprendizaje, donde los videojuegos podrian ser esa solucién para innovar en los
espacios educativos.

4. Objetivos: Aqui se especifica la finalidad que tiene este trabajo de investigacion, la
cual surge a partir del problema que se logra identificar y le cual se describe en el
planteamiento del problema.

5. Antecedentes: En este apartado se visualiza trabajos investigativos que se han
enfocado en el uso de videojuegos para la ensefianza, en este apartado es pertinente
recalcar la falta de proyectos publicados donde los videojuegos sean el componente
principal para generar una ensefianza-aprendizaje al momento de utilizarlos en la
educacion formal.
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6. Marco conceptual: Este contempla los conceptos clave que emergen de la revision
bibliografica y que son relevantes para este trabajo de grado, aqui se plantea la
definicion de estos conceptos, a partir de los autores utilizados como referentes en la
estrategia didactica permitiendo  que el concepto se vuelve mucho mas claro al
momento de construir la estrategia didactica y aplicarla en la poblacion universitaria.

7. Metodologia: En este apartado se encuentra descrito el enfoque metodoldgico
investigacion accion, el tipo de poblacién que participd, ademas, se muestran las tres
fases investigativas que se desarrollaron a lo largo de este trabajo. La primera fase
permite observar el tipo de informacion que arroja el videojuego, lo cual, posibilita a los
sujetos identificar los aspectos basicos del mismo la segunda fase se enfoca en la
construccion de la propuesta, aqui se disefian dos talleres, los cuales seran
desarrollados por la poblacién en la fase tres Y que al ser analizados permitirdn la
validacién de la propuesta didactica.

8. Analisis y resultados: En este apartado es donde se resalta el trabajo realizado con la
poblacién, el resultado obtenido en la construccion de la estrategia didactica como su
aplicacién, la informacion susceptible a analizar y relacionar del videojuego con las
teméticas de la ecologia de poblaciones y como el videojuego facilité un mejor
aprendizaje y analisis de las dinamicas que se presentan en una poblacion.

9. Discusién: Se contrasta lo esperado en un principio al aplicar la estrategia didactica
con lo obtenido al finalizar el ejercicio donde se revelan resultados que no se esperaban
encontrar al momento de analizar la informacion que extraian los sujetos involucrados
del videojuego y la relacion hecha con la dindmica de la poblacién virtual expuesta por el
videojuego.

10. Conclusiones: En este apartado se muestra en forma concreta lo obtenido al
momento de aplicar la estrategia didactica y analizar los datos expuestos por la
poblacién involucrada en su validacion.

5.Metodologia

Con el fin de cumplir los objetivos propuestos en primer lugar se realiza una
investigacion documental para determinar el significado de cada concepto ecolégico
utilizado y examinar trabajos donde los videojuegos sean la fuente principal de
motivacion o de trabajo en los espacios educativos para asi encontrar que la
gamificacion aporta una primera visualizacion en el desarrollo de la estrategia didactica,
donde a medida que se propuso esta se encuentra que la forma mas optima de
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realizarla es un base a un aprendizaje por investigacion, siendo asi el momento de la
aplicacién de la estrategia didactica recoge los analisis realizados en cada documento
bibliografico para determinar la manera en que expondrian los niveles y la poblacion que
se escogeria para validar la estrategia en cuestion, definiendo asi los dos talleres que
involucrarian la ensefianza de tablas de vida, crecimiento poblacional y curvas de
supervivencia, dividios en dos sesiones diferentes guiadas por el autor del documento y
la ayuda del maestro encargado del seminario de ecologia de poblaciones.

6.Conclusiones

Toda la aplicacion de esta estrategia didactica permiti6 primero y muy relevante,
establecer la pertinencia del videojuego Plague Inc el cual tiene un gran potencial para
involucrarse en los espacios educativos, no tenerlo en cuenta involucra dejar de
aprovechar y pasar por alto un espacio de aprendizaje integral donde se involucran
conocimientos previos, analizar la teoria y contrastarlo con la practica mediante una
situacion virtualizada. Precisamente la ecologia de poblaciones utiliza medios virtuales
para exponer una situacion de crecimiento poblacional que si bien permite el andlisis de
datos, el videojuego permite realizar un ejercicio de mayor profundidad y relacién con las
dindmicas poblacionales.

La estrategia didactica permite evidenciar que al momento de enfrentarse a una
situacion virtualizada donde hay que registrar una serie de datos para su comprension se
llega a una mayor complejidad en comparacion a otros ejercicios que se utilizaban en la
ecologia de poblaciones, donde las poblaciones no varian y no es posible involucrar
otras teméticas fundamentales como las condiciones climaticas, los vectores de
transmision de enfermedades y en ocasiones la situacion econémica de una zona en
particular.

Este proceso cumple con los objetivos propuestos ya que retroalimenta a la forma actual
de educar, ofrece un espacio innovador para aprender, rompe con los espacios
tradicionales de la ensefianza de la ecologia de poblaciones y precisamente se logra
relacionar un videojuego con distintas tematicas y conceptos los cuales ademas de ser
los establecidos en el trabajo realizado pueden llegar a abarcar muchos méas conceptos
necesarios al momento de comprender una dinamica poblacional.

En adicion, lo logrado permite ser objetivo al momento de establecer que los videojuegos
no son solo un espacio dedicado al ocio, son en realidad una posibilidad de analizar el
conocimiento, de desarrollar estrategias que permitan un aumento cognitivo en un sujeto
y de manera mas importante que este pueda llegar a realizar analisis de mayor
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profundidad e integral donde sean necesarias multiples habilidades a diferencia de otros
gue apenas pueden llegar a abarcar solo una memorizacion de la teoria.

En esencia se logré innovar en los espacios de la ensefianza y aprendizaje de la
ecologia de poblaciones donde gracias al videojuego es mucho mas facil y dinamico
hallar falencias en el proceso educativo para solucionarlas o corregirlas de una forma
adecuada, como aprender de un proceso integral facilitado por la estrategia didactica,

donde es necesario comprender a cabalidad la teoria para poder responder frente a la
practica.

Elaborado por: Pinto, Nifio. Deivy Fernando.
Revisado por: Medellin Cadena, Francisco Alberto
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