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El proyecto de investigacién en sentido estricto se realizé en la Universidad Auténoma de Bucaramanga
(UNAB). La problematica en la escuela permite resaltar la necesidad de asumir que la tecnologia ha
modificado la forma de afrontar muchas disciplinas, pero no ha ocurrido un cambio radical en los
meétodos y los programas de ensefianza. El propédsito planteado fue disefiar un videojuego como estra-
tegia didactica para potenciar la creatividad en nifios en edad inicial. En el desarrollo del trabajo se
empled la investigacidn descriptiva, bajo un enfoque cualitativo. Para la elaboracién del videojuego se
realizaron los siguientes pasos: el desarrollo de la interfaz, la ubicacién del menu que permita acceder
al juego de forma directa o a las instrucciones a tener en cuenta para participar en €l, la configuracién
de los controles (o joysticks), el disefio del mundo virtual en el que se desarrollé el videojuego, la se-
leccidén del tiempo de duracidén del videojuego, la elaboracidn del procedimiento de interaccién con el
videojuego y las instrucciones. Todo esto llevd a plantear la pregunta: {De qué manera la interacciéon
con videojuegos como estrategia didactica fomenta la creatividad en nifios en edad inicial? Entre los
resultados se encuentran la revisién del estado del arte de instrumentos para evaluar el desarrollo de la
creatividad en edad inicial, el disefio de videojuegos como estrategia didactica que permita potenciar la
creatividad en nifnos en edad inicial, la evaluacién de videojuegos existentes en el medio a fin de iden-
tificar elementos diferenciadores con relacidn a su uso como estrategia didactica, y la valoracién de la
viabilidad del videojuego disefiado en cuanto estrategia didactica para potenciar la creatividad. Entre
las conclusiones se menciona que los nifios y jévenes buscan mads entretenimiento (juegan cada vez
mas), no solo en consolas o computadores, sino también en teléfonos moviles y tabletas, consiguiendo
convertir experiencias individuales en experiencias creativas sociales.

Palabras clave: creatividad, educacién, estrategia de enseflanza, primera infancia, videojuego..
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The research project in the strict sense was carried out at the Autonomous University of Bucaramanga
(UNAB). The problem in the school makes it possible to highlight the need to assume that techno-
logy has modified the way of dealing with many disciplines, but there has not been a radical change
in teaching methods and programs. The purpose was to design a video game as a didactic strategy to
promote creativity in children of early age. Descriptive research was used in the development of the
work, under a qualitative approach. The following steps were carried out for the elaboration of the
video game: development of the interface, location of the menu to access the game directly or the
instructions to take into account to participate in it, configuration of the controls, joysticks, design of
the virtual world in which the videogame was developed, selection of the duration of the videogame,
elaboration of the procedure of interaction with the videogame and instructions. All this led to the
question How does interaction with video games as a didactic strategy promote creativity in children
at an early age? Among the results are the review of the state of the art of instruments to evaluate the
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development of creativity in initial age; the design of video games as a didactic strategy to promote
creativity in children in initial age, the evaluation of existing video games in the medium to identify
differentiating elements in relation to their use as a didactic strategy and the evaluation of the viability
of the video game designed as a didactic strategy to promote creativity. Among the conclusions it is
mentioned that children and young people look for more entertainment, they play more and more, not
only on consoles or computers, but also on mobile phones and tablets, managing to turn individual
experiences into creative social experiences.

Key words: creativity, education, teaching strategy, early childhood, video game..
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INTRODUCCION

Desde tiempos antiguos se pensaba en la creatividad como un mito (Briggs y Peat, 1999) que se
limitaba a unos individuos y se consideraba un “don”, un “talento” especial reservado para unos
pocos; otro mito consistia en pensar que el objeto primordial de los creadores era hacer algo nue-
vo. El pensamiento creativo es propio de todos los seres humanos, sin embargo, se desarrolla en
algunas personas mas que en otras debido a numerosos factores culturales, ambientales, genéticos
y sociales que lo favorecen o lo inhiben. Hoy, a través del proceso educativo se tiene en cuenta
que no todas las personas desarrollan de igual forma la creatividad, y que en los nifios también
suele ser diferente. Debido a esto, es necesario brindar espacios para potenciarla, y en la escuela
los maestros en ejercicio son los llamados a esto. Por tanto, requieren impulsar en su colectivo de
estudiantes estrategias didacticas basadas en la creatividad de su cotidiano vivir, como una de las
multiples puertas que abren diversas miradas a sus aprendizajes.

Es importante destacar que la actitud positiva, las actividades didacticas que realice el grupo de
maestros y las herramientas que les brinden pueden encausar el aprendizaje, asi como estimular
el interés y la participacién de los nifios y, por ende, la creatividad. Hoy, la creatividad se ve como
una caracteristica (Justo y Franco, 2008), en cuya expresion intervienen diversos factores, entre
ellos los ambientales, en cuanto ejes que desempefian una funcién importante en el propdsito de
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estimularla. Asi, la escuela, donde los nifios pasan una buena parte de su vida, es el lugar apro-
piado para estimular desde temprana edad el pensamiento creativo en ellos. De esta manera, la
pregunta problema que se formula es: {De qué manera la interaccién con videojuegos como es-
trategia didactica fomenta la creatividad en nifios en edad inicial?

El proyecto bajo estudio tiene como propdsito general disefiar un videojuego como estrategia di-
dactica que permita potenciar la creatividad en nifios en edad inicial. Su uso proyecta convertirse
en una alternativa para enfrentar los problemas de la educacién actual que insiste en “mantener
un modelo que no era como el que viven hoy los nifios desde edades tempranas” (Gémez, 2007,
p. 81). Los objetivos especificos planteados fueron:

= Revisar el estado del arte de instrumentos con el fin de evaluar el desarrollo de la creativi-
dad en edad inicial.

= Evaluar videojuegos existentes en el medio para identificar elementos diferenciadores con
relacién a su uso como estrategia didactica que permita potenciar la creatividad en nifos
en edad inicial.

= Disefiar un videojuego como estrategia didactica a fin de potenciar la creatividad en nifios
en edad inicial.

* Valorar la viabilidad del videojuego disefiado como estrategia didactica para potenciar la
creatividad en nifos en edad inicial.

En algunas instituciones educativas la creatividad se fomenta en determinadas asignaturas, como,
por ejemplo, en musica y en plastica (De la Torre 2006a; 2007b; Franco y Alonso, 2011), en la
preparacién de actividades culturales, en festividades que se conmemoran, o se relega a actividades
secundarias al darle mayor importancia a la adquisicién de contenidos y conceptos de matema-
ticas y lenguaje, los cuales, a veces, tienden a olvidarse debido a su falta de significatividad para
el alumno o a la forma en que los maestros en ejercicio los abordan. Por tanto, se ve la necesidad
de motivar a los docentes al cambio, a tomar conciencia de incorporarla en todos los momentos
educativos como una practica permanente, con espacios en los que los nifios y las nifias aprendan
a expresarse de diferentes maneras.

Por otra parte, suele creerse en espacios de ensefianza universitaria que la creatividad es una facul-
tad que solo poseen los genios, los artistas o los inventores. Al respecto, Klimenko y Uribe (2010)
afirman: “La etapa preescolar es donde se da inicio a muchos procesos que, con el tiempo, se
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convertiran en verdaderos procesos creativos personales y, tal vez, hasta culturales” (p. 18). Con
esto, la formacién integral y el crecimiento arménico del nifio y la nifia podria ser incompleta si
no se desarrolla la creatividad como elemento esencial del proceso educativo.

En relacién con la creatividad, se retoman autores como Burnett y Figliotti (2015), Ruiz (2014)
y Alonso (2010).

Por su parte, Green y Kaufman (2015, p. 1) exploran la relacién que existe entre la creatividad y
los videojuegos en relacién con el aprendizaje. Al respecto, expresan:

Si bien los videojuegos pueden ser fuentes de entretenimiento, el papel de los videojuegos
en el aula ha surgido como un componente importante para mejorar el sistema educativo.
La investigacién y el desarrollo del aprendizaje basado en juegos ha revelado el poder de
usar juegos para ensefiar y promover el aprendizaje. Paralelamente, el papel y la importan-
cia de la creatividad en la vida cotidiana se ha identificado como una habilidad necesaria
para el éxito.

Hoy los docentes buscan diferentes estrategias para motivar a los niflos hacia el aprendizaje, lo
cual implica capacitaciéon en el manejo de diferentes herramientas que ayuden en ese proceso
educativo a fin de que se conviertan, mas que en una forma de entretenimiento, en un medio que
permita aprender, de manera creativa, en los diferentes campos del saber.

Burnett y Figliotti (2015) afirman que el fomento de la creatividad es un aspecto esencial de la
educacion moderna. En su libro coinciden con la definicidén que proporciona Stein (1974) al des-
cribir la creatividad como “la generacién de ideas nuevas y utiles” (p. 9). En este mismo sentido,
Burnett y Figliotti (2015) citan a Torrance y Safter (1999), quienes identifican habilidades que
los nifios utilizan cuando son creativos y sefialan que estas habilidades ayudan a entender dos
aspectos: como poder ensefiar creatividad y en qué fijarse para saber si se esta logra un impacto.

De igual forma, Pérez (2011, p. 2) senala:

Analizando un videojuego que ademas de trabajar aspectos directamente relacionados con
areas curriculares como las matemadticas, las ciencias sociales o la educacién artistica, es
formidablemente motivador hacia el aprendizaje, sobresaliendo su considerable capacidad
para fomentar la creatividad de nuestro alumnado.

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién presentan hoy una variedad de herramientas
con fines educativos, disponibles para los nifios, las cuales, bien empleadas por los docentes, brin-
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dan juegos y estrategias que, ademas de motivar, favorecen el desarrollo de la creatividad en edades
tempranas y brindan la posibilidad de interactuar con los compafieros del aula.

En este mismo sentido, Ruiz (2010, p. 35) menciona que la creatividad,

No es una cualidad privativa de los genios o élites, y mucho menos un don especial, tam-
poco es exclusiva de los artistas, la creatividad estd en manos de todo ser humano que
imagine, transforme, cree algo. [...] La creatividad va mas alld de un puro hobby o diverti-
mento, es transformadora de la sociedad y del individuo.

Basados en las definiciones consultadas, puede afirmarse que el apoyo del docente a los nifios y
las estrategias que utilice en sus clases es fundamental para promover la creatividad desde los afios
iniciales.

Asi, en el desarrollo de este proyecto se plantea el disefio de un videojuego como estrategia didacti-
cay, por tanto, al indagar sobre el tema se retoman autores como, por ejemplo, Varela (2006), la
Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo Econémicos (OCDE, 2015) y Marin y Martin-
Parraga (2014).

Varela (2006, p. 13), en su libro Conocer, sefiala:

La tecnologia hoy transforma las practicas sociales, actiia como un “amplificador” [...] de
manera tal que se hace dificil separarla de las ciencias cognitivas, dada su complementa-
riedad. En otras palabras, afirma “a través de la tecnologia, la exploracién cientifica de la
mente brinda a la sociedad un inadvertido espejo de si misma, que trasciende”.

A nivel internacional, la Unesco (2016) reafirma la importancia de “apoyar un cambio en la
pedagogia, enfocada en el estudiante como participante activo de su busqueda del conocimiento,
con herramientas para ejercicios de indagacién, espacios colaborativos de aprendizaje, facilitando
actividades practicas y de cooperacion” (p. 19). Asimismo, manifiesta que la tecnologia puede ser
una herramienta eficaz para realizar cambios importantes en la manera que se evaldan los nifios,
“ayudandonos a realizar valoraciones formativas y en tiempo real, apoyando las comunidades de
aprendizaje y la ensefianza con laboratorios virtuales, software de experimentacién y simulacién,
redes sociales y aprendizaje basado en juegos” (Unesco, 2016, p. 19).

Estos aspectos se estaran verificando en el momento en que los nifios interactien con el videojue-
go disenado, a fin de contrastar la mirada de los tedricos con la realidad que se vive al estar al
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frente de un determinado videojuego. A fin de facilitar la seleccion de un juego, Begofia (2000, p.
9) afirma que es necesario tener en cuenta:

La edad para la que van destinados los juegos sea la adecuada, el tiempo que se le va a
dedicar al juego, los contenidos del juego antes de ponerlo a disposiciéon de los alumnos,
el disefio de actividades. Estableciendo una diferenciacién entre las actividades de explo-
racidn de videojuego, el andlisis de las exigencias del juego, las actividades de sintesis en el
uso de estrategias e instrumentos y la evaluacion de los resultados obtenidos.

Al tener presentes estas caracteristicas, los videojuegos revisten importancia al utilizarlos en el
aula, y el docente que los orienta debe conocerlas a fin de lograr un sentido educativo y no solo de
entretencion. Para el desarrollo de este trabajo se abordan algunas investigaciones sobre el tema
realizadas a nivel internacional, nacional y de videojuegos a nivel local.

A nivel internacional, en Espafa, Del Moral, Fernandez y Guzman (2015) centran su investiga-
cién en estudiar en qué medida los videojuegos educativos, utilizdndolos planificada y sistemati-
camente, pueden constituir contextos de aprendizaje propicios para desarrollar las inteligencias
multiples (IM) en escolares. Adoptaron una metodologia cualitativa y experimental orientada a
constatar el incremento de las inteligencias multiples en alumnos del primer ciclo de educacién
primaria, derivado de la implementacion de videojuegos en el aula. Entre los resultados, 1a selec-
cién previa del videojuego garantiza la adquisicidén y el refuerzo de numerosos aprendizajes vincu-
lados con los contenidos curriculares. Ademas, aporta a la investigacién por cuanto se verificé que
la introduccion de videojuegos en el aula promueve el desarrollo de la inteligencia en los nifios.

A nivel nacional, en Chia-Cundinamarca, Colombia, Ramirez, Robayo, Sotaquird y Ricardo (2011)
plantean que los modelos de simulacién y los juegos de simulacién desean mostrar situaciones
reales para una mayor comprensiéon de conceptos. El propdsito planteado fue generar mayor in-
volucramiento de los usuarios con la situacion real de sostenibilidad que presenta un juego de
simulacion educativo existente en el campo de la dindmica de sistemas. Para esto disefid e im-
plementd una interfaz que emplea la tecnologia de las pantallas tdctiles, las cuales permiten a un
usuario expresar comandos y acciones mediante gestos y toques, con lo cual se puede desarrollar
un software —como ya se ve en juegos comerciales— que aproveche esta cualidad a fin de conse-
guir contacto mas real y dindmico con las situaciones representadas y generar mayor interaccién
e inmersion. En los resultados plantean que el juego necesita animaciones e imdgenes que llamen
la atencién de los estudiantes. Como aporte al proyecto proporcionan una orientacién para el di-
sefio del videojuego y la implementacion de una interfaz que emplee la tecnologia de las pantallas
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tactiles, las cuales permiten a un usuario expresar comandos y acciones mediante gestos y toques,
con lo cual se puede desarrollar un software.

Romero (2010), en su escrito La creatividad ltidica en nitios y nirias de 3 a 6 grado escolar de un centro
educativo rural y uno urbano de Pereira, menciona la medicién de la creatividad a partir de dife-
rentes variables: fluidez, flexibilidad, originalidad, elaboracién, sombras y color, titulo y detalles
especiales. Estos aspectos los consideran constituyentes de un factor de orden superior y, a través
de ellos, se obtiene una medida de creatividad grafica y otra de creatividad narrativa. A partir de
esto aplican una prueba de imaginacién creativa (PIC) que servira de base para la elaboracion de
la prueba que se va a aplicar a niflos de la muestra seleccionada, con el fin de observar el estado
de su creatividad antes del uso del videojuego.

Al revisar paginas de videojuegos existentes en el medio se encontraron sesenta y cuatro videojue-
gos, y se analizaron sus elementos diferenciadores en relaciéon con el videojuego elaborado (véase
la tabla 7). Algunos de estos elementos giran en torno a la exploracién de diferentes regiones en
busca de personajes en problemas, resolver un misterio explorando diferentes lugares, resolver
pruebas y acertijos, aprender a ejercitar la mente con juegos de respuesta visual y mental o fomen-
tar la creatividad y aprender a leer y deletrear jugando, entre otros.

En relacidn con la resolucidén de problemas se retoman ideas de Puche (2005, p. 6), quien afirma:

La mente del nifio (lo que hemos llamado sus herramientas cognitivas) se conoce me-
diante un objeto que se cristaliza en las situaciones de resolucidon. Estas situaciones sinte-
tizan el conocimiento que se pretende que el nifo adquiera. Ellas deben entenderse y for-
mularse, por una parte, en su singularidad, pero, igualmente, desde el equipaje intelectual
del sujeto. Se pretende capturar lo que llamamos descompactar la mente, a través de las
acciones y procedimientos que utiliza para resolver la situacién.

Los niflos tienen gran facilidad para enfrentarse a problemas y, por lo general, buscan su equipo
de companeros a fin de llegar mas pronto a la solucién de la situacién planteada. Esto se aprove-
cha en las actividades del videojuego elaborado, ya que a partir de la resolucién de problemas se
enfrentardn a situaciones en las que, de manera colaborativa, tendran que intervenir para tratar
de ganar al equipo contrario, como se explica mds adelante.

METODOLOGIA

Para el desarrollo del presente trabajo se empled la investigacion descriptiva, la cual, segin Her-
nandez, Ferndndez y Baptista (2010), “busca especificar las propiedades, las caracteristicas y los
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rasgos importantes de cualquier fendmeno que se analice” (p. 80). Es decir, pretende medir o
recoger informaciéon de manera independiente o conjunta sobre los conceptos a los que se refiere.
En esta clase de estudios, “el investigador debe ser capaz de definir qué se medird y sobre qué o
quienes se recolectaran los datos” (Herndndez et al., 2010, p. 80). El enfoque cualitativo que guia
la investigacidn se caracteriza por “el desarrollo de preguntas o hipétesis antes, durante o después
de la recoleccién y el andlisis de los datos” (Hernandez et al., 2010, p. 7). Para Flick (2015), la in-
vestigacidn cualitativa pretende “acercarse al mundo de ‘ahi afuera’, entender, describir y algunas
veces explicar fendmenos sociales desde el interior” (p. 12).

La poblacién y la muestra coinciden. Estdn constituidas por ciento veintiun nifios de seis jardines
infantiles con quienes se interactud con el video juego elaborado. Para esto se realizd trabajo de
campo (se visitaron las seis instituciones participantes), a fin de validarlo como estrategia que
fomente la creatividad.

ACTIVIDADES DESARROLLADAS

Las tablas 1, 2, 3 y 4 muestran las actividades desarrolladas a partir de cada uno de los objetivos
especificos planteados.

Las actividades realizadas a partir del “Objetivo especifico 1”: Revisar el estado del arte de instru-
mentos para evaluar el desarrollo de la creatividad en edad inicial”, fueron: busqueda de defini-
ciones relacionadas con creatividad, busqueda de investigaciones y documentos relacionados con
creatividad (véase la Tabla 11), videojuegos (véase la Tabla 8), resolucion de problemas (véase la
Tabla 9), y la seleccidn de instrumentos para medir el desarrollo de la creatividad en edad inicial
(véase la Tabla 10).

A partir del “Objetivo especifico 2: Evaluar videojuegos existentes en el medio para identificar ele-
mentos diferenciadores con relacién a su uso como estrategia didactica para potenciar la creativi-
dad en nifios en edad inicial”, fueron: la consulta en la web de videojuegos existentes en el medio
y la identificacion de elementos diferenciadores con relacién a su uso como estrategia didactica
para potenciar la creatividad en nifos en edad inicial (véase la Tabla 7).

Las actividades realizadas a partir del “Objetivo especifico 3: Disefiar un videojuego como estra-
tegia diddactica para potenciar la creatividad en nifos en edad inicial”, fueron: desarrollo de la
interfaz, ubicacién del ment para acceder al juego de forma directa o a las instrucciones a tener
en cuenta para participar en él, configuracion de los controles, joysticks, disenio del mundo virtual
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en el que se desarrolld el videojuego, seleccién del tiempo de duracién del videojuego, elaboracion
del procedimiento de interaccién con el videojuego e instrucciones (véanse las figuras 1, 2, 3y 4).

Las actividades realizadas a partir del “Objetivo especifico 4: Valorar la viabilidad del videojuego
disefiado como estrategia didactica para potenciar la creatividad en ninos en edad inicial”, fue-
ron: el disefio de un videojuego como estrategia didactica para potenciar la creatividad en nifios
en edad inicial y la aplicacién del videojuego en trabajo de campo en instituciones con jardines
infantiles con nifios entre cuatro y seis afios (véanse las figuras 5 a 22).

RESULTADOS

Se elabord la tabla que contiene la revisidn de sesenta y seis autores y definiciones relacionadas
con el concepto de creatividad. El elemento comun que subyace a todos ellos en la consideracién
de la creatividad es la produccion de algo nuevo, distinto (véanse las tablas 7ay 7b).

Se organizé un cuadro que contiene cincuenta investigaciones relacionadas con la creatividad e
instrumentos para medirla. Entre estos instrumentos se destacan el test de Coan y Catell (1966,
1990) y el Torrance Test of Creative Thinking como los mds apropiados para aplicar a los nifios en
edades entre seis y ocho afios (véase la Tabla 8).

Se revisaron treinta y nueve investigaciones relacionadas con videojuegos y algunos aportes que
realizan al presente trabajo (véase la tabla 9), entre los cuales se destaca el hecho de que los
videojuegos pueden brindar una formacién practica e interactiva, trabajar con contenidos cu-
rriculares, con procedimientos diversos, incidir en aspectos relativos a los valores que los propios
videojuegos encierran y servir como primer paso hacia la alfabetizacién digital.

Se revisaron once investigaciones y textos relacionados con la resolucién de problemas, uno de los
temas importantes en este proyecto, dado que el videojuego elaborado presenta a los nifios una
situacién problema que deben resolver en equipo (véase la tabla 10).

Se revisaron sesenta y cuatro videojuegos existentes en el medio y sus elementos diferenciadores
(véase la Tabla 11). Entre estos elementos diferenciadores se encuentran: ponen en marcha la
memoria inmediata y la capacidad de mantener una cantidad creciente de informacién; se rela-
cionan con conceptos de aprendizaje y dreas del conocimiento, tales como matematicas, lenguaje,
inglés y ciencias naturales; algunos indican al nifio diferentes obstaculos por niveles de dificultad
para poder avanzar en el juego; otros centran su accion en estrategias e interactividad o establecen
retos y resoluciéon de problemas.
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Otros, que permiten a los nifios construir de manera creativa utilizando bloques o diferentes ar-
tefactos, son videojuegos de aventura o de simulacion.

DISENO DEL VIDEOJUEGO “CREA TU ESTRATEGIA”

El concepto de disefio del videojuego por parte de los autores de este trabajo se basé en que se po-
tenciara el trabajo colaborativo sobre el trabajo individual. También se buscd, desde un principio,
promover la ubicacién espacial y el uso de diferentes funciones de ataque y defensa, a fin de crear
una estrategia de equipo. Con estos requisitos se procedié a elaborar diferentes bosquejos posibles
de funciones y un esquema de desarrollo del videojuego. Luego de varios disefios preliminares se
escogid el diseflo que se presenta en este proyecto. El disefio seleccionado se implementé en el
motor de videojuegos Unity. La interfaz de comunicacién entre los usuarios y el videojuego se im-
plementd por medio de botones de joystick (nueve en total), los cuales se adaptaron con el fin de
que los usaran los jugadores de un mismo equipo de manera simultdnea. La descripcidén detallada
de la interfaz que se programo y sus funcionalidades se muestran en un documento anexo.

Con el uso del videojuego se desarrolld la orientacién espacial y la lateralidad en los nifios. Al
interactuar con él, aprendieron a desempenar tareas basadas en la competencia, en este caso en
solucionar un problema para derribar al oponente; ganar y perder les generé motivacién, ya que
debian centrar la atencién en las reglas minimas establecidas para coordinar sus acciones.

DESCRIPCION DE LA INTERFAZ

El videojuego empieza por mostrar la imagen institucional de la Universidad Auténoma de Buca-

ramanga (UNAB), junto con el menu de opciones, tal como se muestra en la Figural.

Sobre la imagen institucional se ubica un menu que permite acceder al juego directamente o a las
instrucciones a tener en cuenta para participar en él. También se puede acceder desde este menu a
los créditos o salir de €l si se desea terminar con la actividad ludica. Por medio del ratén se realiza
la seleccion de la correspondiente opcidn. En este caso, el ratdn lo debe manipular, preferiblemen-
te, la persona que dirige la actividad, es decir, el docente.

A fin de comenzar el videojuego se hace clic sobre la opcidn “jugar” del ment, mostrado en la
Figura 1. Una vez realizada esta accidén aparece la imagen que se muestra en la Figura 2.
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En esta interfaz se procede a realizar la configuracion de los controles o joysticks. La configuracion
consiste en la identificacién automatica que realiza el software sobre los puertos USB a los que se
encuentran conectados los joysticks. Una vez realizada dicha identificacidn, el usuario procede a
seleccionar de la lista desplegable del control amarillo el puerto que le ha sido asignado. De mane-
ra andloga se procede con el control azul. Enseguida se vuelve a dar clic en el botén “jugar” para
dar inicio al juego. Justo antes de comenzar el juego aparece un aviso con una cuenta regresiva,
tal como se muestra en la Figura 3.

En la Figura 3 también se observa una vista general del mundo virtual en el que se desarrollard el
videojuego. Dentro del mundo virtual se ubican tres torres en cada uno de los extremos. Las torres
de las esquinas tienen en la parte superior un cristal en forma de diamante del cual salen unos
rayos. Las torres centrales tienen en la parte superior un cafidn, el cual dispara proyectiles.

Como ya se menciond, la interfaz de comunicacion entre el usuario y el videojuego se establece
mediante dos joysticks desarrollados especialmente para esta aplicacién particular. Cada joystick
cuenta con nueve botones que comandan las acciones de las torres de los extremos y el cafidén
central. Dos equipos, de tres jugadores cada uno, se encargan de comandar sus respectivas torres.
Dentro de cada equipo cada jugador se hace cargo de una de las torres. La funcionalidad de las
torres de las esquinas consta de capacidad de rotacién alrededor de su eje para posicionar la direc-
cidén de disparo del rayo, capacidad de defensa por medio de un muro y capacidad de ataque con
zombis. Las diferentes funcionalidades se seleccionan de un menu, el cual se activa al presionar
de manera simultdnea los botones 1y 3 o 7 y 9 del joystick. Las torres centrales tienen capacidad
de rotacion alrededor de su eje para posicionar el caindn que dispara proyectiles, capacidad de
defensa por medio de un muro y capacidad de ataque con un caballero. Al igual que en el caso de
las torres de los extremos, las diferentes funcionalidades se seleccionan de un ment que se activa
al presionar de manera simultdnea los botones 4 y 6 del joystick. La acciéon de ataque con el rayo
o con el proyectil se ejecuta con los botones 2, 5 y 8 del joystick.

La duracién del juego es de tres minutos. El tiempo se visualiza en la esquina superior derecha
como una cuenta regresiva. Durante este tiempo cada equipo intenta eliminar las torres del equi-
po contrario. Las torres tienen a su alrededor una banda verde en forma de anillo que permite
visualizar el porcentaje de vida disponible que tiene cada elemento. Entre menos color verde, mas
préximo el momento de desaparicion de la torre. También existen unas bandas verticales laterales
de color azul y amarillo que miden la cantidad de energia disponible para cada equipo en cada
momento del juego. Si la energia se agota, se inhabilitaran las opciones de ataque. A fin de recu-
perar dicha energia, el equipo debe coordinar acciones a fin de no disparar y permitir la recarga.
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También se debe tener coordinacién de equipo para evitar llegar al caso extremo de quedarse sin
energia.

PROCEDIMIENTO DE INTERACCION CON EL VIDEOJUEGO

Una vez se habilita el juego, la pantalla se divide en dos partes. La parte de arriba muestra la visual
del equipo azul mientras que la parte de abajo muestra la visual del equipo amarillo. El videojuego
esta disefiado para ser jugado por dos equipos, cada equipo integrado por tres personas. El primer
integrante de un equipo se encargara de comandar los botones 1, 2 y 3. El segundo integrante del
equipo se encargara de comandar los botones 4, 5 y 6. El tercer integrante del equipo se encargara
de comandar los botones 7, 8 y 9. El primer integrante puede atacar al equipo oponente disparan-
do rayos con el botén 2, y puede defenderse oprimiendo los botones 1y 3 para desplegar el menu
y seleccionar el muro. Ademads, puede ubicar el muro enfrente de su propia torre o puede desplazar
el muro para defender a sus compafieros. También puede activar el menu con los botones 1y 3,y
proceder a seleccionar un ataque con zombis, en cuyo caso se liberaran los osos o conejos zombis,
los cuales de manera auténoma se desplazaran hacia el terreno del equipo contrario con el fin de
atacar las torres enemigas al hacer contacto directo con ellas. El tercer integrante tiene la misma
posibilidad de maniobra que el primer integrante. El segundo integrante comanda los disparos
con el botén 5. El ment se puede activar con los botones 4 y 6. En este ment puede elegir defen-
derse con un muro, bien sea a si mismo o bien a alguno de sus compafieros de equipo. También
puede habilitar la salida de un caballero. La particularidad de liberar al caballero consiste en que,
una vez liberados los tres integrantes del equipo, controlan ciertas funcionalidades del caballero
que se resumen en moverse hacia adelante y hacia atrds, rotar a la derecha y a la izquierda, y atacar
con espada y defenderse con escudo. Mientras el caballero esté activado se inhabilitan las otras
acciones de disparo y defensa para todo el equipo.

El juego estad disefiado de tal manera que las instrucciones iniciales necesarias sean minimas. La
idea es que los usuarios experimenten con la interfaz y descubran de manera progresiva nuevas
alternativas que les ofrezca el videojuego a medida que se familiarizan con las acciones y los con-
troles. Estas pueden verse en la Figura 4.

En la Figura 6 se muestra el mensaje que aparece al finalizar el tiempo de juego. Aparece el nombre
del equipo ganador o se anuncia que se produjo un empate. En esta ventana también se visualizan,
en la parte inferior izquierda, las opciones que se controlan desde el teclado del computador para
volver a la portada del juego (H) o a fin de reiniciar inmediatamente el nivel y seguir jugando (R).
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APLICACION DEL VIDEOJUEGO EN TRABAJO DE CAMPO A INSTITUCIONES
CON JARDINES INFANTILES CON NINOS ENTRE CUATRO Y SEIS ANOS

El videojuego se puso a prueba con ninos en edad preescolar de seis jardines infantiles. Se con-
formaron los equipos y se les realizé una introduccién sobre el propdsito del juego, la forma de
interactuar con los controles, el tiempo disponible y el énfasis en trabajar de manera coordinada
hacia el logro de un objetivo comun.

GRUPO 1. JARDIN PRIVADO. NINOS DE CINCO A SEIS ANOS. FIGURAS 5,6 Y 7

Inicialmente identificaron cudl era la posicién que cada uno desempefiaba en el juego. Las reglas
dadas consistian en girar a la derecha y a la izquierda para estar en capacidad de lanzar los disparos
de cada torre; luego encontraron poco a poco otras opciones al explorar el funcionamiento del
videojuego.

En este grupo se observé que, con la primera explicacidn, los nifios lograron controlar los coman-
dos y se sintieron atraidos por la actividad. Al comienzo se demoraron en entender las reglas del
juego, mas al mostrarles la barra de energia lateral, que disminuia de forma progresiva, se moti-
varon a trabajar en equipo y coordinaron sus acciones. Se observd que otros nifios del grupo que
esperaban su turno para jugar se organizaron con el objetivo de hacer barras a sus equipos y las
entonaban en voz alta. No se dieron todas las explicaciones del juego, lo cual les generéd mayor
curiosidad, y fueron descubriendo sus otras funcionalidades, tales como la muralla, el caballero y
el escudo de proteccién. Fue posible detectar que la ubicacién espacial no estaba suficientemente
desarrollada en los nifios, ya que debian lanzar a la izquierda y a la derecha; el entusiasmo por
oprimir los comandos los llevaba a disparar inicialmente de forma repetida en todas direcciones,
sin coordinar las acciones. Algunos nifios lograron coordinar poco a poco con el uso de los con-
troles, a otros les costé trabajo.

GRUPO 2. JARDIN PRIVADO. NINOS DE CINCO A SEIS ANOS. FIGURAS 8,9 Y10

Se inicid con las explicaciones sobre el manejo de los controles y los giros a la derecha e izquierda,
a fin de que ellos observaran y mencionaran qué sucedia con estas acciones.

Se les solicité oprimir los dos controles laterales de forma simultanea con el fin de que expresaran
qué ocurria y qué observaban. Les llamé la atencién el ver que salia un caballero con espadas, un
conejo o un oso y una muralla. Se les pregunté qué utilidad tendrian estos personajes o la muralla

ZonaProxima

REVISTA DEL INSTITUTO DE ESTUDIOS EN EDUCACION
Y DEL INSTITUTO DE IDIOMAS, UNIVERSIDAD DEL NORTE

N° 22 (2020) PAGS. 55-74
ISSN 2145-9444 (electrénica)



Crea tu estrategia, videojuego para potenciar la
creatividad en nifios en edad inicial

Maria Piedad Acufia Agudelo, Johann barragan
Gémez, Deiby Alejandro Triana Archila

y mencionaron que “para defenderse”. Los nifios comprendieron rapidamente la necesidad de tra-
bajar en equipo. Una nifia se demord en llegar al aula donde estaba proyectandose el videojuego
y otra empezé a explicarle con propiedad qué debia hacer para jugar. Todos compartieron la emo-
cién de quedar empatados o de ganarle un equipo al otro cuando derribaban sus torres.

GRUPO 3. JARDIN PRIVADO. NINOS DE CUATRO
A CINCO ANOS. FIGURAS 11,12 Y 13

En este grupo los nifios estaban en edades entre cuatro y cinco afios. Se motivaron a oprimir los
controles del joystick y no estuvieron atentos a las indicaciones dadas, ni controlaron las acciones
que debian realizar, pues miraban sus dedos y los movimientos sobre los controles sin observar la
pantalla.

Dado que el aula es pequefia, notamos que la disposicion espacial de los participantes es fun-
damental para el mejor desarrollo de la actividad ludica. Los participantes deben estar ubicados
mirando de frente hacia la imagen proyectada del videojuego. Los controles deben estar también
al frente de ellos. Esto permite coordinar los movimientos de las manos con los movimientos vi-
suales que se deben realizar a fin de ver la imagen proyectada y observar el joystick de manera casi
simultdnea.

No observamos desarrollo de la actividad mental, lo cual consideramos pudo deberse a los siguien-
tes aspectos:

* La edad de los nifios, que oscilaba entre cuatro y cinco afios.

* La actitud autoritaria de la docente titular del grupo, quien exige orden, silencio y una
posicién adecuada del cuerpo de forma permanente, se constituye en un freno propio del
entorno escolar, tal como lo expresan De la Torre (2007b), Ferrandiz, Garcia y Gonzdlez
(2003), y Rodriguez (2005), citados por Lanza (s. f.): “la actitud autoritaria, que anule la
espontaneidad, con unas normas previamente establecidas y no consensuadas, debilita el
pensamiento creador” (pp. 6-7).

* El entorno de aprendizaje puede afectar la capacidad del nifio para interactuar de la mejor
manera con el videojuego. Por entorno de aprendizaje no solo se hace referencia al espacio
fisico, sino también a la relacién estudiante-profesor. Solo un niflo habia tenido expe-
riencia previa con estos dispositivos e interfaces de videojuego, lo cual pudo constituirse
también en limitante para su desarrollo.
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GRUPO 4. JARDIN PRIVADO. NINOS DE CINCO A SEIS ANOS. FIGURAS 14,15 Y 16

Se inicid al ubicar a los ninos, luego se les dieron las indicaciones sobre el manejo de los controles
del joystick, la orientacion espacial a través de movimientos a la izquierda y derecha y las acciones
producidas al oprimir el botén del centro.

Los nifios descubrieron, poco a poco y de manera creativa, otras funcionalidades de los controles,
por ejemplo, qué sucedia al oprimir de forma simultdnea los botones laterales. Se logré el trabajo
en equipo, a pesar de que con dificultad planearon las acciones. En medio de la emocién sentian
que, si ganaba uno, ganaban los tres companeros del grupo. Se observa en las fotos expresiones de
alegria y entusiasmo al interactuar con el videojuego.

GRUPO 5 JARDIN OFICIAL. NINOS DE CINCO A SEIS ANOS. FIGURAS 17,18 Y 19

Los niflos nunca habian tenido contacto con este tipo de juegos, sin embargo, se mostraron recep-
tivos a las indicaciones. Rapidamente las asimilaron y lograron interactuar con sus compaferos
para evitar que sus torres fueran derribadas.

Los nifios dominaban su lateralidad, izquierda y derecha, dado que la docente ha venido trabajan-
do este tema, situacidn que favorecid el manejo de los controles y la orientacién espacial. Estuvie-
ron atentos y motivados.

GRUPO 6. JARDIN OFICIAL. NINOS DE CINCO A SEIS ANOS. FIGURAS 20, 21Y 22

Este grupo estd conformado por nifios de estrato 1, en condiciones de vulnerabilidad; la docente
comentd que era un grupo dificil, con atencidn dispersa y muy inquieto. Se observé dificultad en
interpretar rapidamente el objetivo del videojuego debido a que los nifios de este grupo nunca
habian tenido contacto previo con este tipo de interfaz.

Se les dieron las indicaciones del manejo del juego, el desplazamiento hacia izquierda y derecha
a fin de lograr que la torre lanzara sus disparos y pudieran atacar a las torres del otro equipo. Los
niflos participaron muy motivados, no querian dar oportunidad a que otros nifios jugaran, pues
pasaban por turnos de seis (tres en cada joystick); no se evidenciaron los comportamientos expre-
sados por la docente sobre el grupo. Se registraron las siguientes expresiones en los actores:

= Expresiones de los nifios sobre el videojuego. En cada grupo se pregunto si les habia gustado
el videojuego y por qué razones. Algunas expresiones dadas pueden leerse en la Tabla 4. En
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términos generales, a los nifios les gusté derribar al otro equipo, sentir que habia elemen-
tos de proteccidn, disparar al equipo contrario y trabajar en equipo; en razén a su edad aun
no saben ganar o perder, por lo cual algunos se sentian tristes al perder.

= Expresiones de las docentes sobre el videojuego. Se les preguntd sobre su punto de vista frente
al videojuego y las expresiones pueden leerse en la Tabla 5. Las docentes reconocen que el
videojuego favorece el trabajo en equipo, refuerza la lateralidad y la orientacién espacial.

CONCLUSIONES

A partir de la pregunta problema formulada, “¢{De qué manera un videojuego como estrategia
didactica puede potenciar la creatividad en nifios en edad inicial?”, se evidencié que los nifios,
al interactuar con el videojuego, aprendieron a desempefiar tareas basadas en la competencia, a
crear sus propias estrategias y a solucionar problemas para derribar al oponente. Ganar o perder
les generd motivacién ya que debian centrar la atencién en las reglas minimas establecidas para
coordinar sus acciones.

En relacion con el estado del arte basado en instrumentos para evaluar el desarrollo de la creati-
vidad en edad inicial, la mayoria de investigaciones consultadas refieren el test de pensamiento
creativo de Torrance (1974), (1980) (1990), el cual evalua la fluidez, la flexibilidad y la origina-
lidad. Este es el test mas utilizado. Sin embargo, se resalta que solo dos de estas investigaciones
refieren test de creatividad orientados a nifos en edades de tres a seis afios (Test QGT [Corbaldn
et al. 2002]) y cinco a doce afios (Test de Matrices Progresivas de Raven Color [véase la Tabla 8]).

Por otra parte, evaluaron videojuegos existentes en el medio para identificar elementos diferen-
ciadores con relacién a su uso como estrategia didactica para potenciar la creatividad en nifios en
edad inicial. Se concluye que la mayoria de los videojuegos existentes se enfocan en el trabajo de
conceptos de aprendizaje en diferentes dreas de conocimiento, tales como matematicas, lenguaje,
inglés, ciencias naturales y trabajo en valores. Otros presentan obstaculos con niveles de dificultad
requeridos para avanzar en el juego, algunos presentan estrategias de resolucidon de problemas o
permiten que los nifios construyan de manera creativa utilizando bloques u otros instrumentos.

El videojuego estimula el desarrollo de la orientacién espacial y la lateralidad en los nifios, debido
a que requerian coordinar sus movimientos hacia la izquierda y la derecha de manera simulta-
nea con la manipulacién del joystick. También ejercita la causalidad, es decir, la relacién causa y
efecto, dado que los nifios aprendieron que, al oprimir los comandos del joystick, esto causaba un
evento posterior: 1a salida de una bala que dispara desde su torre a las torres del equipo contrario.
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La diferencia de edades puede llegar a ser un factor que haga del juego un éxito o un fracaso. Di-
ferencias de uno o dos afios evidencian niveles muy diferentes de comprension de lo que se pre-
tende con el videojuego y las metas que se deben alcanzar como equipo. Ademas, las diferencias
en el desarrollo motor y la orientacidn espacial son notorias segin las edades de los nifios, ya que
se considerd que no es un videojuego apropiado para nifios de cuatro a cinco afios, por cuanto les
falta madurar en estos aspectos.

La disposicion espacial de los participantes es fundamental para el mejor desarrollo de la activi-
dad ludica. Los participantes deben estar ubicados mirando de frente hacia la imagen proyectada
del videojuego. Los controles deben estar también al frente de ellos. Esto permite coordinar los
movimientos de las manos con los movimientos visuales que se deben realizar para ver la imagen
proyectada y observar el joystick de manera casi simultdnea. Se observé dificultad en interpretar
rapidamente el objetivo del videojuego en aquellos nifios que no habian tenido contacto previo
con este tipo de interfaces, sin embargo, algunos grupos de nifios lograron trabajar de forma coor-
dinada sus acciones en equipo, lo cual se tradujo en un mayor numero de juegos ganados.
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