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El presente estudio tuvo como objetivo disefiar, para los cursantes de
la asignatura Desarrollo de Competencias Personales de la Universidad
Metropolitana, una propuesta didactica para activar la metacognicion en
la solucion de problemas, a través del uso de videojuegos.

Para ello se realiz6 el Disefio Instruccional del modulo de Solucion de
Problemas, que contempla la utilizacién de una WebQuest como una de
sus actividades didacticas. Esta es una estrategia de aprendizaje basada
en la tecnologia, en técnicas de trabajo en equipo, trabajo por proyectos
y en la investigacion de recursos que se encuentran en la Red.

Para su diseflo y desarrollo, se operacionalizaron las actividades
metacognoscitivas de planificar, monitorear y evaluar, se elaboré un
instrumento de observacion para estas actividades y se seleccionaron los
videojuegos. Con estos insumos se diseid una WebQuest, que plantea
como tarea a los estudiantes el analisis de una realidad compleja.

La actividad tiene la intencion de facilitar la toma de conciencia de las
estrategias metacognoscitivas durante la practica con videojuegos, al
observar y realizar una serie de preguntas al estudiante que juega. El uso
de videojuegos introduce un elemento motivante, ya que aparte de tener
un componente lidico que atrae al estudiante, implica la ejecucion de una
compleja actividad cognitiva, que es ejecutada casi automaticamente. Luego
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de ser concientizadas, las estrategias de autorregulacion tienen que ser
analizadas para demostrar, posteriormente, su comprension y aplicacion
através de la presentacion de un producto final.
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