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Resumen

Hoy en dia, los nifios destinan a los videojuegos gran tiempo de sus vidas. Bajo este
escenario, es que se midid el impacto en el aprendizaje de la estructura basica de un
atomo de hidrégeno, que puede tener la utilizacién de un videojuego por cinco dias
para nueve nifos. Inicialmente se trabajé con 37 nifios chilenos de 8vo bdsico para
conocer su uso e interés en los videojuegos, por medio de un cuestionario con
preguntas basadas en escala Likert. Luego se aplicd un cuestionario sencillo de
conocimientos previos, en que debian identificar las partes del atomo de hidrégeno,
denotando el poco conocimiento de este. Finalmente, se trabajé con dos grupos de
estudiantes, uno que estudid los contenidos con una ficha tradicional de contenido
(18 alumnos) y otro que ademds trabajé con el videojuego (10 alumnos). Al finalizar,
se aplicé un nuevo instrumento para la evaluacion de los contenidos, presentado
resultados positivos, mostrando un mejor desempefio para el grupo de nueve nifios
respecto a su aprendizaje de las partes del atomo de hidrégeno. Esto deja en
evidencia un potencial que tiene el uso de esta tecnologia para el proceso educativo.

Palabras clave: Videojuego educativo, gamificacion, atomo de hidrégeno, innovacién
educativa, bosén de Higgs

Abstract

Today, children spend a great time of their lives playing video games. Under this
scenario, the impact on learning the basic structure of a hydrogen atom was
measured, which can have the use of a video game for five days for ten children.
Initially, we worked with 37 8th grade Chilean children to learn about their use and
interest in videogames, through a questionnaire with questions based on the Likert
scale. Then a simple questionnaire of previous knowledge was applied, in which they
had to identify the parts of the hydrogen atom, denoting the little knowledge of this.
Finally, we worked with two groups of students, one who studied the content with a
traditional content card (18 students) and the other who also worked with the video
game (9 students). In the end, a new instrument for the evaluation of the contents
was applied, presenting positive results, showing better performance for the group
of nine children regarding their learning of the parts of the hydrogen atom. This
reveals the potential that the use of this technology has for the educational process.

Keywords: Serious videogame, gamification, hydrogen atom, educational innovation,
Higgs boson
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Introduccion

El objetivo del presente trabajo ha sido medir cuantitativamente el impacto de un
videojuego en relacidn con un tema especifico del dmbito del conocimiento cientifico,
en particular la estructura del atomo de hidrégeno considerando las subparticulas
atémicas (Ministerio de Educacidn, 2018), en alumnos de 8vo basico de la educacién
chilena. Es decir, tanto en los modelos atémicos de Thomson, Rutherford y Bohr, los
estudiantes conocen los diferentes planteamientos, y logran diferenciar el nicleo
atdmico, que es donde ubican los protones y neutrones, y las drbitas exteriores
donde se encuentran los electrones. Junto con esto, con el videojuego se pretende
presentar que tanto los protones como los neutrones estaban formados por
particulas mas pequefias llamadas quark arriba y quark abajo, las que se mantienen
unidas gracias a la interaccion de los gluones. Y que los electrones por otro lado eran
realmente particulas sin componentes mas pequefios. También se les menciona el
Bosdn de Higgs como el causante de dar masa a las particulas. Todo esto ultimo de
acuerdo con la teoria del modelo estidndar de la fisica de particulas, desarrollada (y
en desarrollo) durante los ultimos 60 afios. Cabe hacer notar que hace un siglo, los
fisicos como Schrédinger, Heisenberg, y Dirac entre otros iniciaron lo que se conoce
desde entonces como la Fisica Cuantica.

Para medir los conocimientos de estos temas se aplicaron instrumentos ex ante y ex
post en relacién con el momento en que fue conocida esta materia por parte de los
estudiantes, donde algunos de ellos se enfrentaron a jugar con un videojuego
desarrollado para estos fines en comparacién con otros que avanzaron en su
conocimiento por medio del método tradicional.

Situacion Actual

La “ludificacidon” se define como el “uso de técnicas, elementos y dindmicas propias
de los juegos y el ocio en actividades no recreativas con el fin de potenciar la
motivacidn, asi como de reforzar la conducta para solucionar un problema, mejorar
la productividad, obtener un objetivo, activar el aprendizaje y evaluar a individuos
concretos” (Galdn, 2019), la ludificacion es mds conocida por el anglicismo
gamificacion, del inglés gamification, término acufiado el afio 2002 por el
Programador Britdnico de juegos Nick Pelling (Yip, 2015).

En particular, la gamificacidn de un proceso de aprendizaje debe ser desarrollado de
una manera estructurada y no por el simple hecho de forzar el contar con algun
elemento de videojuego. En general, cuando esto sucede, la experiencia no es exitosa
(Mora, Riera, Gonzalez & Arnedo-Moreno, 2015). En el mundo moderno, los intereses
de los alumnos han cambiado, por lo que los profesores necesitan explorar nuevos
recursos en sus clases para aumentar la motivacién y el compromiso de sus alumnos.
En el trabajo de Ortiz-Coldn, Jorddn y Agredal (2018) se presenta que los procesos de
gamificacion en educacion generan en los alumnos importantes beneficios, tales
como la motivacion, la inmersidn, el compromiso y la socializacién, que hacen a la
actividad educativa mas motivante y estimulante para los alumnos.
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El utilizar videojuegos para el aprendizaje permite llevar experiencias de la vida
cotidiana a la educacion de los alumnos, aumentar la motivacién y el compromiso con
el aprendizaje, y acercarse a los estilos actuales de aprendizaje de estos (James,
Beaton, Csete & Vogel, 2003). Muchos autores han analizado el impacto de los
videojuegos en el desarrollo de habilidades de resolucién de problemas. Algunos de
ellos creen que pueden promover un aprendizaje de alto orden, como incrementar
didlogos significativos entre los alumnos (Garrido, 2013; Lim, Nonis, Hedberg, 2006),
o mejorar su movilidad y orientaciéon (Sanchez, Saenz, Ripoll, Garrido, 2010). Asi
mismo, estudios describen los efectos positivos de los videojuegos en habilidades
sociales (Gonzdlez, 2014; Pallegrini, Blatchford, Kentaro, 2004); contenidos de
historia (Evaristo, Navarro, Vega, Nakano, 2016) y aprendizaje de la ciencia (Lim,
Nonis, Hedberg, 2006; Sdnchez, Saenz, 2008; Sanchez, Saenz, Salinas, 2009).

Un videojuego de cddigo abierto, de nombre Lincity, ha servido para la
implementacion de una experiencia de una secuencia didactica para desarrollar
conceptos de energia dentro del espacio curricular para la introduccién de la fisica.
Para los investigadores Farias, Fornasier, Moro y Morcela (2016), el uso de estos
videojuegos permite evidenciar la practica, tomar decisiones y analizar sus
consecuencias, siendo por tanto una puerta de entrada importante para la revisidon y
aprendizaje de determinados contenidos. Para el éxito de estas experiencias resulta
fundamental la motivacién y es ahi donde entra el uso de videojuegos.

“Dynamo, ciudad de la fisica” (2018), es un videojuego que busca explicar las
nociones basicas asociadas al manejo de cifras, vectores y modelos de conversidn de
unidades. Este videojuego utiliza simulaciones del mundo real como un gimnasio y un
concierto, para el manejo de transformacién de unidades y el manejo de voltajes
dentro de diversos equipos. En un ambiente mdvil se presenta el videojuego
“Protectores de la Ciencia: Método cientifico” (2015) que busca explicar de una
manera entretenida y didactica los pasos asociados a la investigacidn cientifica.
Gracias a estos serd posible ir resolviendo misiones, en que a medida que se avanza
en estas, el nivel de complejidad ird creciendo.

Se pueden ocupar videojuegos para resolver problemas complejos como pueden ser
los relacionados a la fisica cudntica. En el trabajo de Sorensen et al. (2016) muestran
un videojuego de nombre Quantum Moves, que es proporcionado en linea para jugar
utilizando operaciones que hoy en dia se realizan en computacién cuantica de manera
sencilla. Otros videojuegos que han implementado se presentan dentro del sitio
Science At Home (2016) perteneciente a la Universidad Aarhus de Dinamarca, donde
presentan diversos titulos en que han logrado trasladar los cdlculos de la fisica
cuantica hacia los videojuegos. Una desventaja de estos videojuegos es que se
encuentran en idioma inglés, lo que lo aleja de la posibilidad de un uso masivo en un
pais de habla hispana como Chile. Esto genera una gran oportunidad para proyectos
como el expuesto en este articulo.
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El Videojuego
Objetivo

El objetivo del videojuego es lograr una mejora en el aprendizaje del reconocimiento
de las partes del atomo de hidrégeno, teniendo claridad de los nombres de los
diferentes elementos, ademas de su representacion.

Disefio

El videojuego consistio en tres niveles con tres etapas cada uno, teniendo ademas un
tutorial en donde se ensefiaba el mecanismo del juego y ademas contenia una ayuda
tedrica que indicaba cual era la misién para conseguir, que era “armar” un dtomo de
hidrégeno.

En los tres niveles el jugador debia esquivar a los miltiples Bosones de Higgs, ya que
se les indicaba que estos agregaban la masa a las particulas y por lo tanto habia un
contacto critico que no debian superar, sino perderian el juego. En el primer nivel, el
jugador controlaba al personaje quark up, el cual tenia como misién capturar tres
gluones para pasar al siguiente nivel, las tres etapas del nivel iban aumentando en
dificultad. En el segundo nivel, el jugador era un gluén que debia capturar a los tres
quarks (dos quarks up y un quark down) para formar el protdn, y al igual que en el
nivel anterior debia sortear con éxito tres etapas. En el tercery Gltimo nivel, el jugador
era el protdn y debia capturar al electrén para formar el &tomo de hidrégeno.

Para darle un contexto mas inmersivo al videojuego, los diferentes niveles fueron
ambientados con una musica electrdnica futurista.

Interfaces

En la etapa tutorial, se presenta un esquema de las partes basicas del atomo
hidrégeno, por medio de un esquema basico, pudiendo acercar a los alumnos esta
materia. Se deja claro que este atomo sera el protagonista del juego, entregando
ademas informacion de cudl es la finalidad del juego. Como se ve en la figura 1, se
muestra una representacion del atomo que ya conocen en sus clases de ciencias
naturales, pero con el agregado de que un protdn se forma por la interaccién de tres
Quarks con los respectivos Gluones.
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Figura 1. Interfaz Tutorial: Atomo de Hidrégeno.
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En la interfaz de practica (Figura 2), el jugador tiene la posibilidad de conocer cudles
son los controles que le permitirdn interactuar con el videojuego. De esta forma,
puede aprender a controlar al personaje principal para cada nivel y etapa. El resto de
las interfaces de juego son similares a esta.

Figura 2. Interfaz Practica: Modo de Juego

- Colisiéw'con Boson de Higgs =% -
i  Gluones captiira

Personajes

Los personajes del videojuego forman parte de lo que se conoce como modelo
estandar de la mecanica cudntica, del cual tomamos como personajes los que son
necesarios para formar un dtomo de hidrégeno, es decir, un quark arriba y un quark
abajo que entre ambos forman un protdn, el electrdn, y finalmente los gluones y el
bosén de Higgs. En el primer nivel el usuario es el quark arriba, y su objetivo serd
capturar los gluones que le ayudardn a formar el protén. En el segundo nivel el
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usuario es el gluén, y ahora debe capturar dos quarks arriba y un quark abajo para
formar un protdn. Finalmente, el jugador asume el control del protdn, cuyo objetivo
sera capturar el electrén para formar el atomo de Hidrdgeno. En los tres niveles, y en
las diferentes etapas de cada uno el desafio fuera de cumplir el objetivo de captura
es esquivar las interacciones con el bosén de Higgs, ya que sobre un cierto limite se
pierde una vida.

Quark Arriba: personaje que debe capturar los gluones que serdn los que le permitan
unirse a otro Quark arriba y a un Quark abajo para formar un Protén. Su carga
eléctrica es de +2/3 (mds dos tercios). Pertenece al grupo de Leptones.

Quark Abajo: personaje que es capturado junto a dos Quark arriba para formar el
protén. Su carga eléctrica es de -1/3 (menos un tercio). Pertenece al grupo de
Leptones.

Gluén: este personaje es un Bosdn, y es el que permite o es el “portador” de la
interaccion entre los quarks. No tienen carga eléctrica.

Boson de Higgs: otro personaje Bosdn, pero uno particular que es el encargado de
“dotar” de masa a la materia. Este es el motivo que, si durante el juego se interactta
con muchos bosones de Higgs, las particulas desaparecen por su alto peso.

Electron: particula elemental que estd presente en todos los atomos de la naturaleza.
Su carga eléctrica es de -1 (menos 1). Pertenece al grupo de Leptones.

Protoén: particula formada por la interaccidn de tres quarks, dos quarks arriba y uno
abajo, cuya suma de cargas da +1 (mas 1). Pertenece al grupo de Hadrones.

Figura 3. Personajes

Quark arriba Quark abajo Gluén Boson de Electron Proton
Higgs

50 /O

Higgs

-~
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Desarrollo

El videojuego fue desarrollado en Gdevelop, un software de cddigo abierto en su
version 4.0, utilizando su capacidad de poder compilar y publicar el videojuego final
en plataforma web, con cédigo HTLM5 (Rival, s.f.).

Metodologia
Usuarios

Se trabajé con un curso de octavo afio de ensefianza basica, compuesto por 14 nifios
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y 23 nifias de una escuela particular subvencionada ubicada en la ciudad de Santiago
de Chile. Los contenidos son pertinentes a la asignatura de Ciencias Naturales, por lo
que la profesora a cargo de esta materia fue quien apoyd con el trabajo de los
alumnos, y en particular con el grupo de que revisé los contenidos de manera
tradicional.

La primera parte se trabajé con la totalidad de alumnos, mientras que en la segunda
parte se hizo un trabajo separado en dos grupos, uno con ensefianza tradicional y
otro que utilizé el videojuego.

Instrumentos
Encuesta sobre el uso de videojuegos

Este instrumento ha sido elaborado por los investigadores y busca encontrar el
interés y relacion de los nifios con los videojuegos por medio de 13 preguntas. Cinco
de estas preguntas consistian en una escala Likert con las opciones “nada”, “un
poco”, “me da lo mismo”, “algo” y “mucho”. Estas preguntas fueron ;Te gustan los
videojuegos?, ;Te gusta la musica en los videojuegos?, ;Te gustaria un videojuego que
sirviera para estudiar?, ;Te gustan los temas cientificos? Y ;Te gustaria ser parte de
una investigacion cientifica?

Las preguntas ;En qué tipo de dispositivos juegas?, ;Qué tipo de juegos prefieres?,
¢Prefieres jugar online, con amigos o solo? Y ;Tienes conexidn a Internet? contienen
alternativas posibles de respuesta. Mientras que el resto de las preguntas (4)
consistieron en respuestas abiertas: ;Cudl/cudles, son/es tu videojuego favorito?,
¢Cudnto tiempo juegas diariamente en horas?, ;Cudl es tu personaje favorito? y
¢Puedes nombrar tus tres (3) asignaturas favoritas?

Encuesta sobre elementos de Fisica Cuantica |

Este instrumento fue desarrollado por los investigadores en conjunto con la
profesora a cargo de la asignatura de Ciencias Naturales de 8vo basico. En esta
encuesta, se solicita a los alumnos colocar el nombre de cada uno de los cuerpos de
un dtomo de hidrégeno presentadas en un esquema (Figura 4).

En este cuestionario habia una segunda pregunta que tenia relacién con conocer si
sabian o habfan escuchado hablar del Bosén de Higgs, los gluones, protones,
electrones, neutrones y quarks.
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Figura 4. Partes del dtomo de hidrégeno.
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Encuesta sobre elementos de Fisica Cuantica Il

En este tercer instrumento, elaborado por los investigadores y la profesora a cargo,
se solicita a los nifios, de una manera totalmente libre, completar las partes que
conocen de un Atomo de Hidrégeno. Junto con esto, y también totalmente libre, se
les pide dibujar un Atomo de Hidrégeno segun los detalles que ellos quieran plasmar.
Procedimiento

El estudio se llevé a cabo en dos etapas. La primera etapa consistié en aplicar dos
instrumentos. (A) El primer instrumento, “Encuesta sobre el uso de videojuegos”,
buscé conocer los intereses de los alumnos respecto a los videojuegos, su
familiaridad con estos, con qué dispositivos era su acercamiento con los videojuegos
y si tenian interés en conocer y jugar con videojuegos orientados al aprendizaje,
entendiendo también cudles eran sus asignaturas favoritas. (B) El segundo
instrumento, “Encuesta sobre elementos de Fisica Cuantica I”’, se aplicd para saber el
conocimiento nativo respecto del dtomo de hidrégeno que tenian los alumnos.

La segunda etapa del estudio consistid en que la profesora de Ciencias Naturales les
explicé a todos los alumnos cudles eran las partes del dtomo de hidrégeno, junto con
entregarles una ficha elaborada con todo el contenido necesario para su revision y
aprendizaje. Durante las semanas que durd esta etapa, la profesora compartié con
sus alumnos conocimiento acerca de los avances desde el mundo de la mecdnica
cuantica, relaciondandolos con los temas que estaban estudiando.

Junto con el aprendizaje con la profesora, se selecciond, seguin su interés, a un grupo
de 9 nifios (2 mujeres y 7 hombres) para utilizar el videojuego para ayudarlos a
adquirir el conocimiento relacionado con las partes del atomo de hidrégeno. De esta
manera, estos nifios pudieron reforzar los elementos de la materia que contenia la
ficha de contenidos de una manera lddica.
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A partir del uso del videojuego, transcurrieron cinco dias en que ambos grupos
trabajaron con los contenidos asociados al &tomo de hidrégeno, uno con la ficha y
otro con el videojuego. Luego, sin previo aviso, se les aplicd un tercer instrumento,
“Encuesta sobre elementos de Fisica Cudntica II”’, donde se les pidi6 nombrar las
partes que componen un atomo de hidrégeno y hacer un esquema de este con un
dibujo propio.

Resultados

Del instrumento “Encuesta sobre el uso de videojuegos” se conoce el perfil de los
nifios respecto al uso de videojuegos. Se obtiene que al 75,4% de ellos les ‘gustaba’ o
‘gustaba mucho’ jugar (92% entre hombres y 64% entre mujeres), y que esto se hacia
con diferentes ‘dispositivos’, siendo el mds usado el teléfono inteligente (89%),
seguido con las consolas (51%), luego el PC de escritorio (45,9%) y finalmente el
notebook (27%). En cuanto al ‘tiempo destinado a jugar’, el promedio del curso es de
1hora 45 minutos para los nifios y 1 hora 24 minutos para las nifias. Dos nifios declaran
no jugar naday los casos extremos son una nifia que declara jugar 4 horas y media y
un nifio que declara jugar 5 horas. El 95% de ellos tiene conexidn a internet. Como
resultado al instrumento “Encuesta sobre elementos de Fisica Cudntica I”, era
esperable que pudieran identificar las partes clasicas del dtomo de hidrégeno, sin
embargo, los resultados fueron muy diferentes, incluyendo ademas el quark arriba
(quark up), el quark abajo (quark down) y los gluones. Los resultados de esta
actividad se presentan en la tabla 1.

Tabla 1. Resultados actividad dtomo de hidrégeno.

Particula %Reconoce | %No reconoce
Gluén 8.8 91.2
Quark Arriba (up) 8.8 91.2
Quark Abajo (down) ) 100
Electron 29.4 70.6

El electrén logré un nivel de reconocimiento cercano al 30% que de todas maneras es
bajo respecto a lo esperado por ser una de las partes que se cree mds conocida.
Respecto a si conocian o al menos habian escuchado de los elementos del Bosén de
Higgs, el electrdn, el protdn, el gludn, el neutrdn y/o el quark, como era de esperar,
el electrén, protén y neutrén son elementos reconocidos por los alumnos (Tabla 2).

Tabla 2. Resultados actividad de reconocimiento

Particula %Reconoce %No reconoce
Bosdn de Higgs 5.9 94.1
Electron 82.4 17.6
Protén 58.8 41.2
Gluén 1.8 88.2
Neutrén 97.1 2.9
Quark 2.9 97.1
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Los resultados para el segundo instrumento, “Encuesta sobre elementos de Fisica
Cudntica Il”, indican que al apoyar las materias de estudio con un videojuego se logra
un mayor grado de asimilacion por parte de los estudiantes.

Los nifios que no tuvieron apoyo del videojuego nombraron en promedio 1,6 partes
del atomo de hidrégeno, que sigue el mismo patréon antes de la actividad,
reconociendo en general al protdn y al electrén. Sin embargo, entre los nifios y nifias
que usaron el videojuego, el que menos nombré fueron 5 elementos, quedando el
promedio en 6,4 partes (Figura 5).

En este mismo instrumento, donde debian dibujar &tomo de hidrégeno con los
detalles que recordara, la situacién fue la misma, es decir, los niflos que usaron el
videojuego dibujaron en promedio 5,6 partes en promedio, contra 0,8 partes entre
los nifios y nifias que sélo recibieron la ficha informativa (Figura 6).

Figura 5. Promedio: Nombre partes que conozca de un atomo de hidrégeno.
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Figura 6. Promedio: Dibuja un atomo de hidrégeno con los detalles que conozcas.
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Ademds de la mejoria en los detalles presentados para quienes usaron los
videojuegos, en la parte del dibujo hubo dos alumnos que utilizaron el esquema que
entregaba el videojuego (Figura 7) y no el dibujo representado en la ficha. Creemos
que esto es bastante notable desde el punto de vista de aprendizaje.
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Figura 7. Dibujos de dtomo de hidrégeno.
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Una nifia en particular, que no utilizd el videojuego, plasm¢ el dibujo del atomo de
manera muy precisa, sin embargo, tanto el Bosén de Higgs como los quarks y gluones
de todas maneras resultaron bastante desconocidos (Figura 8).

Figura 8. El mejor resultado para el esquema de atomo de hidrégeno.

Considerando finalmente la sumatoria entre ambas preguntas, los que usaron el
videojuego consiguieron 12 puntos en promedio contra 2,33 de los que no lo hicieron

(Figura 9). Es importante destacar, que a nivel de las respuestas no hubo diferencias
significativas entre nifios y nifias.

Figura 9. Promedio: Encuestra sobre elementos de Fisica Cuantica Il.
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Discusion

A pesar del corto tiempo destinado al videojuego, lo que se puede apreciar con esta
investigacion, es que se tienen indicios ciertos de la ayuda que puede ser un
videojuego como un factor altamente positivo para los estudiantes a familiarizarse
con el aprendizaje del atomo de hidrégeno en un curso de octavo afio de ensefianza
basica en Chile. Tal vez se pudiera tener un sesgo en el modo de la seleccién del grupo
de prueba, considerando que ellos manifestaron interés por ser parte de una
investigacion cientifica, lo que podria generar mayor entusiasmo que el videojuego
mismo. Sin embargo, esto no debiera mermar el hecho de que el videojuego presenta
un complemento importante en la diferenciacién de los resultados expuestos.

Hoy en dia, con todo el acceso a la tecnologia que tienen los estudiantes, de manera
cada vez mas ubicua, los videojuegos se presentan como una muy buena alternativa
para acercarlos a diferentes contenidos. Por tanto, resulta natural poder apoyarse en
ellos para ayudar a los estudiantes a tener un contacto mas natural con las materias
de estudio.

Si se piensa en las casi dos horas diarias que muchos estudiantes destinan a los
videojuegos, es genuino plantearse la pregunta de cdmo es posible aprovechar dicha
energia para los fines que el sistema de educacion le exige al estudiante y que cada
vez estd mas en linea con temas tecnoldgicos.

Es tanto el material escrito en este sentido, y en concordancia con los resultados aqui
expuestos, que pensamos que no puede pasarse por alto el hecho de que hay que
pensar en desarrollar videojuegos, que sin perder lo lddico le permitan al estudiante
mantener el foco en lo que persigue el profesor.

Conclusiones

Este videojuego se centra en el objetivo de mejorar el aprendizaje de las partes
asociadas a un dtomo de hidrégeno, considerando para ello el uso de un videojuego.
En el 3mbito del uso de tecnologia para la educacidn, se les presenta el desafio de
pensar en esta nueva herramienta, con el incentivo de crear instrumentos lidicos que
permitan tanto aprender como entretenerse.

Mas alld de contar con una nueva experiencia donde se muestra lo poderosa que
puede ser una herramienta como un videojuego, se abre también la posibilidad de un
nuevo nicho de desarrollo que pueda incluir equipos dedicados a estas
implementaciones, considerando diversos profesionales asociados a esta disciplina,
en donde un rol primordial seria el de los expertos en contenidos.

Mientras tanto, los investigadores se embarcan en desarrollar un proyecto mas
amplio para lograr un set de videojuegos que comprenda mayor parte del programa
de ciencias naturales de séptimo y octavo basico. Con esto, se podria profundizar el
estudio del impacto de los videojuegos para la ensefianza de la ciencia, pudiendo ser
una excelente herramienta para poner a disposicién de los profesores del ambito
cientifico.
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