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Resumen

En este documento se presenta una investigacion desarrollada en el afio 2012
acerca de la aplicacion de los videojuegos, en el desarrollo de habilidades para
la modelacion en tecnologia, en los temas de electricidad y electrénica, a partir
de la construccion de un espacio ludico que permitiera el trabajo con los
videojuegos Liquid Measured donde el objetivo es tomar decisiones para no
desperdiciar ni una gota de aguay Cargo Bridge para la construccion de
puentes a partir de la asignacion de un presupuesto limitado y el andlisis de
estructuras, buscando llevar los conocimientos de las ciencias béasicas y
aplicarlos en contextos reales, para unir de esta manera la teoria con la
practica. Este estudio fue aplicado a 44 estudiantes con edades comprendidas
entre los 14 — 17 afios, divididas en 22 estudiantes para el grupo de control y
22 estudiantes para el grupo experimental. Los resultados obtenidos muestran
un mejor desempefio en la prueba de modelacion del grupo experimental con
respecto al grupo de control, ademas se logra evidenciar el interés de las
estudiantes por alcanzar los diferentes niveles que debian resolver en cada uno
de los videojuegos; el trabajo colaborativo se convirti6 en una oportunidad de
aprendizaje en el aula de clase que llevaba a las estudiantes a proponer
alternativas, plantear ideas frente a cada una de las situaciones que se
presentaban en los diferentes niveles que debian solucionar, ademas se logré
evidenciar durante el trabajo desarrollado en la investigacion un excelente
ambiente de aula que facilito el desarrollo de las actividades.
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Abstract

This paper presents research developed in 2012 on the implementation of video
games to develop skills in modeling technology in the areas of electricity and
electronics, from the construction of a recreational space that would allow the
work with the video games Measured Liquid, where the goal is to make
decisions for not to wasting even a drop of water, and Cargo Bridge, for bridge
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construction from the allocation of a limited budget and analysis of structures,
seeking to apply the basic science knowledge in real contexts to unite this way
theory and practice. This study was applied to 44 students aged between 14 to
17 years old, divided into 22 students for the control group and 22 students for
the experimental group. The results obtained show a better performance in the
test modeling of the experimental group compared to the control group. In
addition to this, it was also possible to demonstrate the interest of students to
achieve the different levels that were solved in each game. Collaborative work
became a learning opportunity in the classroom that led the students to propose
alternatives and suggest ideas for the situations that were presented at different
levels to be solved.

Likewise, it was possible to see an excellent academic atmosphere during the
research that made the development of the classroom activities lighter.

Keywords: modeling, creativity, motivation, play, video game.

Antecedentes

Se puede llegar a pensar que el juego se emplea para educar a nifios
pequefios, ya que es en los primeros grados de estudio (preescolar) es donde
los estudiantes tienen un gran deseo y disfrutan de este, como una estrategia
lidica de aprendizaje, a medida que los estudiantes crecen no ven el juego
como una oportunidad para aprender, ya que sienten que son muy mayores
para realizar determinado tipo de actividades (les averglienza).

“Esta situacion se hace comprensible, debido a que en algunas sociedades, se
considera que jugar es una actividad unicamente para nifios y que cuando los
adolescentes y adultos la practican, no logran mucho” (Palacino, Fredy 2007).

El juego es un medio para el desarrollo del aprendizaje y la comunicacién que
no tiene en cuenta las edades, pero que es una fuente de placer, diversion, que
lleva al que juega a sentirse libre para tomar decisiones de como va a jugar,
que herramientas va a emplear, ademas de respetar una normatividad que
debe seguir, estas caracteristicas facilitan la creacion de habitos, para convivir
y compartir en una sociedad regida por reglas y normas.

Las experiencias en contextos educativos han llevado a demostrar que los
videojuegos permiten desarrollar competencias en los estudiantes, tal es el
caso de:

Lacaso, Méndez y Martinez (2008), quienes estimulan el desarrollo de
habilidades comunicativas con el juego de Harry Potter, Bernat (2008) Emplea
el juego Age of Empire en un curso de 6 y encontro que las competencias que
se adquieren son las siguientes:

1). Competencias para la gestion de recursos, entre las que especifica: a.
competencias para la gestion de la informacion, y b. competencias para la
gestion de los recursos digitales: buscadores, correo electronico, editores
gréficos, enciclopedias digitales, etc., entre otras. 2). Competencias para la
comunicacion. En este grupo sefiala: a. competencias para la comunicacion por



medios electronicos, y con las caracteristicas propias: hipertextualidad,
multimodalidad, inmediata e interactiva. Y b. competencias para la
comunicacion oral reflexiva, argumentada y situada. 3). Competencias para la
critica reflexiva relacionadas con una actitud responsable en las sesiones de
juego en cuando a las normas de juego que se establecen y los pactos que se
negocien.

(Lave, 1988), Todos los dias la experiencia es la mejor manera por la cual las
culturas inciden en los individuos y viceversa, la funcionalidad de la practica
social implica diferentes preguntas a respuestas acerca de la apropiacion
cognitiva de la actividad como objeto de andlisis.

(Carraher y Schliemann, 1991), El aprendizaje de las matematicas en el salon
de clases es un momento de interaccion entre las mateméaticas organizadas por
una comunidad cientifica, o sea, las matematicas formales, y las matematicas
como actividad humana. En primer lugar no debemos olvidar que el profesor es
una persona que organiza su propia actividad matematica. Es importante
destacar que las matematicas que se practican en el salén de clases son una
actividad porgue lo que interesa en esta situacion es el aprendizaje del alumno,
lo que debe llevar al sujeto a una construccidon de su conocimiento. Que lo
debe llevar a establecer relaciones entre los objetos de nuestro conocimiento,
para contarlos medirlos, sumarlos, dividirlos, etc, y verificar los resultados de
diferentes formas de organizacion que escogemos para nuestras actividades.

La importancia de la practica y la experimentacion de los conceptos por parte
de los estudiantes, les permitira establecer conexiones entre los objetos y
otros con los que han interactuado.

Tal es el caso de (Lave, 1988), Al realizar el estudio sobre los circuitos
eléctricos en serie y en paralelo, los estudiantes realizaban preguntas acerca
de las corrientes en cada una de las configuraciones y establecian similitudes
con los corrientes de agua, esto les permitia tener una mejor asimilacién del
fendmeno que estaban estudiando.

Todas estas necesidades de aprendizaje ademas de la aplicacién de mejores
metodologias de ensefianza, llevan a analizar las dificultades que se
encuentra en las estudiantes del grado Decimo a la hora de modelar, o disefar
una solucién a un problema que implique la aplicacion de los conocimientos
tedricos en las areas de ciencias basicas y tecnologia en una situacion real, la
cual las debe llevar a manipular los conceptos adquiridos en clase, ademas de
disefiar los respectivas modelos computacionales que deben dar solucion al
problema planteado, y ademas que disfruten y gocen del desarrollo de
competencias y nuevos conocimientos.

Basado en la problematica anterior, se desea aprovechar las estrategias ludico
virtuales como una propuesta que permita atraer la atencion, el interés y la
pasion por desarrollar las competencias de modelar, disefiar estrategias para la
solucion de problemas de ciencias basicas y tecnologia, aprovechando el
gusto que tienen los estudiantes por los juegos, y en especial por los video
juegos mirados como una herramienta que permite desarrollar aspectos
cognitivos tales como: “Memorizaciéon de hechos, Observacion hacia los
detalles, Percepcion y reconocimiento espacial, Descubrimiento inductivo,



Capacidades logicas y de razonamiento, Comprension lectora y vocabulario,
Conocimientos geograficos, historicos, matematicos, Resolucion de problemas
y planificacion de estrategias.”(Grupo F9; Gree, 2004; Alfageme, 2003).

Teniendo presente los aspectos cognitivos que desarrollan los video juegos,
tales como: légica, razonamiento espacial, memoria, resolucion de problemas,
toma de decisiones, se tienen como una de las estrategias ludicas virtuales,
que facilitaran el desarrollo de competencias de las estudiantes en el area de
Tecnologia y ciencias basicas, a la hora de modelar y disefar problemas reales
y aplicados en un determinado contexto.

Problema

¢,Como los videojuegos facilitan el desarrollo de competencias en
modelamiento cientifico y tecnolégico en las estudiantes de bajo nivel
académico?

Objetivo General

Determinar la efectividad del uso de video juegos en el desarrollo de
competencias que permitan mejorar la habilidad de las estudiantes para
solucionar problemas tecnoldgicos.

Objetivos Especificos

Identificar la percepcién de las estudiantes sobre el aprendizaje basado en
video juegos aplicados en los espacios de aprendizaje.

Disefar estrategias que permitan la construccion de modelos computacionales
empleando video juegos.

Disefiar ambientes de aprendizaje que motiven la construccion de prototipos
tecnologicos donde se permita unir la teoria de la ciencia basica con la practica,
aplicada a situaciones de la vida cotidiana.

Utilizar estrategias ludicas apoyadas por video juegos, para facilitar y motivar el
desarrollo de actividades que implican la abstraccion de situaciones del mundo
real.

Descripcién Tedrica

El videojuego es considerado una herramienta potencial en la educacion,
objeto de estudio en la psicologia del comportamiento, una herramienta para la
interaccién social, un juguete y medio de distraccion.

Las caracteristicas antes mencionadas convierten al videojuego en una
estrategia para el aprendizaje, que apoyado de la ludica busca que los usuarios
gue lo utilicen logren divertirse, al mismo tiempo que desarrollan aspectos
cognitivos tales como: “Memorizacion de hechos, observacion hacia los
detalles, percepcidon y reconocimiento espacial, descubrimiento inductivo,



capacidades légicas y de razonamiento, competencia lectora y vocabulario,
conocimientos geograficos, historicos y matematicos, Resolucién de problemas
y planificacion de estrategias”.(Grupo F9; Gree, 2004; Alfageme, 2003).

Entre las destrezas y habilidades, se pueden encontrar: “Autocontrol y
autoevaluacion, Motivacion, Instinto de superacion, habilidades motrices de
reflejo y respuestas rapidas, percepcion visual, percepcion espacial, curiosidad
e inquietud por probar e investigar” (Grupo F9; Gree, 2004; Alfageme, 2003).

Entre los aspectos socializadores, que se pueden desarrollar se encuentran:
“‘Aumenta la autoestima: proporcionan un sentido de dominio, control y
cumplimiento. Debido en gran parte a que existen recompensas
personalizadas” (Grupo F9; Gree, 2004; Alfageme, 2003), otro tipo de
habilidades que desarrollan son: las interpersonales y habilidades
cooperativas, las primeras se destacan en la interaccion en red, cuando el
individuo debe aplicar competencias conversacionales, y asertivas definida
como: “la capacidad de un individuo para transmitir sus posturas, opiniones,
creencias 0 sentimientos de manera eficaz y sin sentirse incomodo” (Kelly,
1992). Las segundas se presentan como habilidades de comunicacién y
habilidades de controversia. (Lobato, 1998), plantea dos clases de habilidades
cooperativas, habilidades ligadas a la tarea del grupo y habilidades ligadas a la
relacion de los miembros del grupo para poder desarrollar la tarea propuesta. Y
son las habilidades de relacion las que mas pueden ayudar a potenciar los
videojuegos, llevando al individuo a interactuar con mayor facilidad con las
personas que convive o con las que debe trabajar.

Como instrumento didactico “Los videojuegos proporcionan nuevas formas de
aprendizaje e informacién, ademas de entretener y distraer. Potencian,
también, la concentracion y la atencién, ademas de ayudar a construir las
habilidades fisicas y psicomotoras que el nifio y del adolescente necesitan en
esa etapa de su vida.” (Marin y Garcia, 2005: 117).

Es por tal motivo que el aporte de los videojuegos en el @&mbito educativo, se
presenta como una forma de aprender a aprender, tal como lo expone
Greenfield, 1989, los estudiantes con dificultades de aprendizaje a la hora de
concentrarse en el desarrollo de alguna actividad, prestaban atencion al
videojuego Yy lograban alcanzar las metas propuestas, Etxeberria, 2000,
demuestra que los videojuegos son de gran ayuda en el tratamiento de
problemas educativos y terapéuticos, ademas de problemas psicoldgicos y
fisicos, esto hace que los videojuegos sean empleados en el campo de la
reeducacion, en el cual se han realizado numerosas investigaciones que en la
mayoria de los casos han presentado resultados satisfactorios, tal como lo
plantea Etxeberria, 2001, los videojuegos aplicados a las siguientes areas:
habilidades de relacién, comunicacién entre nifios, trastornos del lenguaje,
reduccion de conductas antisociales, conductas impulsivas, aumento del
autocontrol en jovenes delincuentes, reduccion de conductas autodestructivas,
desarrollo de la cooperacién, reduccion de la ansiedad, toma de decisiones
respecto a las drogas, regulacion de la tension arterial y presién sanguinea.



Videojuegos y las aplicaciones educativas

A continuacién se presentan una serie de videojuegos en los cuales se
muestran las inteligencias o habilidades que se pueden trabajar.

(Malaga, 2009). Los juegos tipo Arcade, en los cuales no se planifica ninguna
accion, sino que se interacttia con el entorno lo mas rapido posible, entre estos
podemos encontrar Spacelnvaders, Tekken, Mortal Kombat, Doom, Quake,
Halo, Call of Duty, son utilizados como actividades de entrenamiento para las
fuerzas militares

Juegos de estrategia, en estos se hace necesario plantear estrategias para
poder avanzar en el juego, con lo que se desarrolla el pensamiento légico y la
resolucién de problemas, entre ellos tenemos: Civilization 1V, Age of Empire,
en estos juegos se trata de avanzar por las diferentes civilizaciones.

El juego Starcraft, su potencial educativo ha sido analizado por la Universidad
de berkeley en california, en la cual se descubrié el potencial de ayudar a los
estudiantes a entender estrategias bélicas, a partir del estudio de ecuaciones
diferenciales.

El Juego UFO (EnemyUnknow), se aplican estrategias socio econémicas, para
aprender a invertir en capital humano.

Videojuego Rise of Nations, ha sido objeto de estudios (Kramer, 2008) Citado
por (Malaga, 2009). En lo que se ha concluido que es de gran utilidad a las
personas mayores a la hora de mejorar la velocidad y la habilidad para cambiar
de tareas, ademds se observa que mejora la capacidad de razonamiento y la
memoria aplicada a la resolucion de alguna actividad.

Juegos de aventura, en este tipo de juegos se hace necesario estar tomando
decisiones de forma constante, entre ellos podemos encontrar: King Quest,
TheSaret of Monkey, Indiana Jones.

Juegos deportivos, este tipo de juegos permiten desarrollar habilidades de
procesamiento de informacion y el desarrollo de la senso — motricidad, entre
estos juegos se puede encontrar: FIFA, Pc Footbal, NBA, Formula | GrandPrix.

Juego de rol, tiene gran similitud a los juegos de aventura, pero en vez de
dedicarse a la resoluciéon de enigmas, se preocupa por la evolucién de los
personajes, entre ellos podemos encontrar Final Fantasy, NeverWinterNights,
DeadSpace, Oblivion, Fallout, MassEffect, los juegos de rol desarrollan el
calculo mental, el vocabulario, estimulan la creatividad, ademas de valores que
les permiten socializarse tales como: la empatia, la tolerancia, la
responsabilidad, todo esto unido al trabajo en equipo. Cabe destacar que los
juegos de rol tienen mucha campo para ser explorado por los docentes, tal es
el caso del juego Innov8, el cual ayuda a los estudiantes a formar habilidades



en los negocios, a formar jefes, otros juegos orientados con estas
caracteristicas son: Yuti, Regnum y mare Nostrum.

Otra de las bondades que cabe rescatar de los juegos de rol en la
adaptabilidad a las necesidades pedagdgicas que se van planteando segun el
momento historico.

(Ortega y Pérez, 2011). Juegos de plataforma contribuyen al desarrollo
psicomotor y la orientacion espacial de los estudiantes, aspecto de gran utilidad
en el caso de los mas pequenios.

Metodologia

La investigacion fue aplicada en el colegio Bethlemitas sede Medellin
Colombia, bajo un enfoque mixto (Cualitativo y Cuantitativo), teniendo en
cuenta que:

“desde hace varios afios creemos firmemente que ambos enfoques, utilizados
en conjunto, enriquecen la investigacion. No se excluyen ni se sustituyen®.
(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006).

Este aporte permite afirmar que la eleccion del método para desarrollar el
estudio, realmente brindara informacion confiable para poder completar la
investigacion, por tal motivo se debe aprovechar las bondades del enfoque
cuantitativo y el enfoque cualitativo.

Los instrumentos aplicados para la investigacién fueron dos (2): una prueba
objetiva que busca verificar los conocimientos asi como las habilidades de las
estudiantes en la tematica de circuitos eléctricos y electronica digital, y una
prueba Likert orientada a verificar el gusto de las estudiantes y la aplicacion
que encuentran para el aprendizaje de las ciencias basicas empleadas en la
tecnologia.

El desarrollo del experimento se aplico de la siguiente manera: las tematicas de
circuitos eléctricos y electronicos se explicaron en el aula de clase, tanto para
el grupo experimental como para el grupo de control, la diferencia se
encontraba en que el grupo experimental recibié 3 sesiones de 45 minutos con
los siguientes videojuegos:

LiguidMeasure, cuyo objetivo es disefiar y tomar las decisiones adecuadas
para no botar ninguna gota de agua, colocando las tuberias y los recipientes
de forma correcta, a partir de unas medidas que se van presentando en cada
nivel, ademas el videojuego tiene una gran similitud con la teoria de circuitos
eléctricos, donde las tuberias pueden ser miradas como conductores eléctricos,
el agua como la corriente eléctrica, y los recipientes como fuentes de voltaje.

Figura 1. Liquid Measure



Goal of the game:
Fill all the pots 100% with water n
to complete each level! Use the
v s to ow.
The capacity of pots and tanks

are displayed. Don't waste a
drop of valuable water! 3

http://www.amigo-play.com/1948/Liquid-Measure-1.html

Cargo Bridge, en este juego se debe construir un puente, de manera que los
empleados puedan trasladar las mercancias al otro lado del valle. Para la
construccion del puente se debe tener en cuenta que el presupuesto es
limitado, por lo que el jugador debera tomar las mejores decisiones de manera
a la hora de construir, ademas debe tener en cuenta los fundamentos de la
fisica para que la estructura soporte los diferentes pesos.

Figura 2. Cargo Bridge
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Fuente: http://limexgames.com/studio/games/cargo_bridge

Luego de terminar el trabajo con los videojuegos a los dos grupos se les aplic
una evaluacién que consta de 16 preguntas de seleccion multiple, divididas en
10 preguntas de electricidad, donde se busca verificar los conocimientos
bésicos en calculo, disefio y aplicacion de los circuitos en serie y en paralelo.
Igualmente, se resolvieron 6 preguntas de electronica digital en las cuales se
incluye las compuertas AND, OR y NOT, ademéas de las aplicaciones en el
diseio de circuitos combinacionales, herramientas importantes para la
construccion de circuitos electrénicos.

Para la confiabilidad de los instrumentos se empled el alfa de cronbach para la
prueba objetiva tanto para el grupo experimental como para el grupo de control,
y la prueba de mitades se aplico al grupo experimental tanto en la prueba
objetivo como en la prueba Likert.

Poblacién y Muestra

Poblacion “es un conjunto de medidas o el recuento de todos los elementos
que representan una caracteristica comun”. (Martinez, 2006).



La poblacion que se desea estudiar es de 102 estudiantes del grado decimo
pertenecientes al colegio Bethlemitas Sede Colombia- Medellin, con edades
comprendidas entre 14 y 17 afios de edad, los grupos estéan divididos en varios
niveles 10 A, 10 B y 10 C, los cuales cuentan con 35, 33, y 34 estudiantes
respectivamente, esta poblacion fue seleccionada por la accesibilidad que
existe para trabajar con ellas en la institucion, ademas de las falencias
encontradas en las ciencias basicas y el gusto por el manejo de videojuegos
orientados al desarrollo l6gico, también se tom6 en cuenta el interés por
introducir escenarios de aprendizaje méas ludicos y motivadores, los cuales
lleven a las estudiantes a prestar mas atencion e interés por los temas que se
desarrollan en clase.

La muestra que se tomo equivale a 44 estudiantes y se dividieron en 2 grupos
uno de control y otro experimental, ver tabla 1:

Tabla 1

Cantidad de estudiantes del grupo experimental y el grupo de control.

Poblacién N de_ Grado | Muestra N° de alumnos
estudiantes

Estudiantes del Grupo  de 22

. . control
grado décimo 102 10°
colegio Grupo
Bethlemitas experiment | 22

al

Fuente: Célculos de la muesta

La seleccién de las estudiantes del grupo de control se realiz6 de manera
aleatoria con las listas del colegio en Excel, el grupo experimental fue
seleccionado teniendo en cuenta el bajo rendimiento académico en el area de
ciencias bésicas.

El muestreo estadistico es un enfoque sistematico para seleccionar unos
cuantos elementos (una muestra) de un grupo de datos (una poblacion), a fin
de hacer algunas inferencias sobre el tota”. (Espagni, Dante, Roldan y Lépez,
2005).

Resultados de la investigacién
Grupo de Control 22 estudiantes

Tabla 2

Resumen estadistico grupo de control

Resultados

Media 29,1363636

Error tipico 4,23001819




Mediana 25

Moda 13
Desviacion 19,840544
estandar

Varianza de la|393,647186
muestra

Curtosis 0,43063744
Coeficiente de | 1,20950457
asimetria

Rango 69

Minimo 6

Maximo 75

Suma 641

Cuenta 22

Fuente: Célculos realizados en Excel

Tabla 3

Resumen estadistico grupo experimental

Resultados

Media 40,4545455

Error tipico 5,12431065

Mediana 31

Moda 25

Desviacion 24,0351474

estandar

Varianza de la|577,688312

muestra

Curtosis -
1,06818458

Coeficiente de | 0,78125774

asimetria

Rango 75

Minimo 13

Maximo 88

Suma 890

Cuenta 22

Fuente: Calculos realizados en Excel

Tabla 4

Resumen estadistico prueba Likert

Resultados
Media 4,68636364
Error tipico 0,05397428




Mediana 4,7

Moda 4.8
Desviacion 0,25316182
estandar

Varianza de la | 0,06409091
muestra

Curtosis 1,30105511
Coeficiente  de | -1,05206404
asimetria

Rango 1

Minimo 4

Maximo 5

Suma 103,1
Cuenta 22

Fuente: Célculos realizados en Excel

Andlisis prueba obijetiva grupo de control Vs Grupo Experimental

Al analizar la media aritmética del grupo experimental con un valor aproximado
de 40 puntos y el grupo de control con un valor de 29, se puede mirar que el
grupo experimental obtuvo mejor promedio que el grupo de control, este valor
se logra evidenciar al observar que en la prueba, 7 estudiantes lograron
aprobarla con puntajes de 63, 75, 88, 69, 75, 69 y 75. Estos valores muestran
que la cantidad de estudiantes que ganaron la prueba fue mayor que la del
grupo de control que para el caso solo fueron 3 estudiantes.

a) En general el grupo de control obtuvo en las preguntas 1, 2, 3, 4, 6, 8, 9
mayor puntaje que el grupo experimental, estas preguntas requerian de ciertos
calculos matematicos, y algunos analisis de graficos, donde la estudiante debia
responder que pasa con el circuito bajo determinadas condiciones.

b) En la pregunta 7 la cantidad de estudiantes del grupo de control, que
respondié de forma correcta fue igual al grupo experimental esta pregunta tenia
que ver con tener claro el concepto de circuito en paralelo, para reconocer en
un gréfico si las resistencias se encontraban bajo esa configuracién, adicional a
esto esa pregunta fue la que mas numero de estudiantes respondio de forma
correcta.

c) En las preguntas de la 12 a la 16 se requeria construir modelos matematicos
y realizar un analisis de lo que sucede con determinado circuito combinacional,
el numero de estudiantes del grupo experimental que respondieron de forma
correcta las preguntas fue mayor en cada uno de los items que en el grupo de
control.

Andlisis aplicacién Prueba Likert



A partir del resumen estadistico en la prueba Likert se puede observar que la
media es 4.7, un resultado muy alto que indica que en general a las estudiantes
les gusta el trabajo con videojuegos, y lo encuentran muy Util para mejorar los
indices de promocién en Ciencias Basicas, mejorar el ambiente de aula, y
ayudarles a resolver problemas con mayor facilidad.

Estas conclusiones estan apoyadas por la desviacion estandar, la cual fue de
0.25316182, resultado que muestra una gran homogeneidad en las respuestas
debido a la muy poca dispersion de los datos, y la tendencia a respuesta muy
satisfactorias con respecto al trabajo con videojuegos en el aula de clase y su
aplicabilidad en las ciencias Béasicas.

Después de haber analizado los resultados obtenidos en la prueba Likert,
desde el comportamiento, el compromiso, interés, y la motivaciéon que genero
para las estudiantes el haber trabajado con los videojuegos, apoyados por
resultados numéricos obtenidos en las pruebas objetivas, y las observaciones
desarrolladas mientras las estudiantes se disponian a jugar con Liquid
Measure y Cargo Bridge , en las cuales se logré determinar cdmo el nivel de
dificultad entre un nivel y otro proveen a las estudiantes de herramientas para
solucionar niveles mas avanzados, por lo tanto este trabajo requeria de mayor
concentracion, analisis légico y dedicacion.

Una consideracion adicional a partir de las observaciones realizadas, fue la
propuesta de trabajo por parte de las estudiantes, donde ellas plantearon que
la clase fue muy divertida, ludica y motivadora, invitando a seguir desarrollando
este tipo de practicas en la asignatura.

Esta respuesta se encuentra relacionada con los resultados obtenidos al aplicar
la prueba Likert a las estudiantes del grupo experimental.

Conclusiones

Uno de los grandes logros obtenidos en la investigacion, es observar como las
practicas con los videojuegos Liquid Measurey Cargo Bridge, subieron el nivel
de promocion de la prueba objetiva en electricidad y electrénica, aunque el
resultado de los promedios, para ninguno de los casos fue satisfactorio, el
grupo experimental obtuvo un mejor desempefio, y una mejor resultado a la
hora de desenvolverse en la prueba, la cual buscaba verificar como las
estudiantes del grupo experimental debian analizar problemas del campo de la
electricidad y la electrénica, aplicados a la tecnologia, en las cuales lograron
construir modelos electronicos que permitieran dar soluciones a situaciones del
mundo real, aplicando la teoria y la practica.

Un aspecto importante que se encontré al trabajar con videojuegos, fue el
desarrollo de cada uno de los niveles partiendo del mas sencillo al mas
complejo, teniendo en cuenta que la solucién de los primeros se podia emplear
para solucionar niveles mas avanzados, en los cuales el estudiante a partir de
la practica, la percepcidén, el reconocimiento de los espacios, realizaba
descubrimientos que le permitirian aplicar un determinado procedimiento de
forma logica con un objetivo definido, el cual lo llevaria a tomar decisiones,
emplear estrategias para dar soluciéon a los problemas y dar significado al
aprendizaje adquirido.



Motivar es una de las actividades mas importantes que deben desarrollar los
docentes en los estudiantes, y este tipo de estrategias presentaron un trabajo
que buscaba interesar, retar las habilidades, conocimientos, el nivel légico
aplicado a un problema de modelamiento, convirtiendo un ejercicio de diversion
en un trabajo de produccion intelectual, el cual facilit6 mejorar su desempefio
en una prueba de conocimiento en electricidad y electronica. Por tal motivo el
disefiar un escenario ludico de aprendizaje puede promover mejores niveles de
comprension en el area de las ciencias exactas, mejorando los niveles de
promocién estudiantil, la motivacion y el interés por la asignatura.

Uno de los retos mas grandes de los docentes a la hora de trabajar con este
tipo de herramienta ludica es buscar el videojuego que se adapte a las
necesidades de la tematica que desea trabajar, que sea divertido, que motive a
jugar, que rete las habilidades, la légica, y que de forma gradual presente
ejercicios mas complejos, los cuales requieran los conocimientos obtenidos del
juego anterior para resolver el siguiente. Este trabajo necesita del disefio de
objetivos claros e instrumentos de evaluacidbn que permitan verificar si
realmente se estdn alcanzando los niveles de cognicién por parte de los
estudiantes, ademas de observar si ellos estan disfrutando del placer de
aprender.

Hallazgos

El grupo experimental que trabajé con videojuegos logré desenvolverse mejor
en la prueba de electrénica que el grupo de control, la cual buscaba verificar
habilidades de modelamiento, mas que habilidades en el desarrollo de calculos
matematicos; las preguntas estaban disefiadas de forma tal que se debian
analizar secuencias en planos electronicos, buscando determinar la funcién
matematica que permitiera describir el comportamiento del circuito. Otras
preguntas estaban orientadas a la resolucion de situaciones en las cuales se
plantean problemas de control electrénico, donde se debia encender un motor
0 una alarma a partir de una determinada combinacion.

El grupo experimental en el desarrollo de las 10 preguntas que corresponde a
la parte de electricidad obtuvo un puntaje de 39,5454545 y el grupo control de
un puntaje de 39,0909091, la diferencia no es significativa pero se logra
observar como el trabajar con videojuegos realmente puede mejorar los niveles
de promocion de la institucion, en la asignatura de fisica.

Durante el desarrollo del trabajo con los videojuegos en el aula de clase, se
logro percibir en las estudiantes, placer, gusto, pasion y agrado por el trabajo
gue se encontraban desarrollando; los niveles con alta complejidad las llevaba
a buscar la solucion por sus propios medios, luego preguntarle a una
compafiera o buscar al docente para que les diera una idea de como
desarrollarlo, en ninglin momento solicitaron la solucion, en este contexto se
dio un espacio de zona de desarrollo proximo entendido como:

“‘la distancia entre el nivel de desarrollo actual, determinado por la resolucién
independiente de un problema y el nivel de desarrollo potencial, determinado a
través de la resolucion de ese problema bajo la guia del adulto o en
colaboracion con un compafiero méas capaz” (Vygotsky, 1978/1986).



Este practica convirtid el escenario de clase en un espacio colaborativo, en el
cual buscaban solucionar los diferentes problemas que se les presentaban,
partiendo de la habilidad que tenian para resolverlo, y aprovechando los
conocimientos o0 experiencias de otras compafieras, lograban disefiar una idea
de cémo podrian solucionar el nivel.

La imposibilidad de resolver un ejercicio genera ansiedad, frustracion,
desmotivacién, disminuyendo el interés y llevando las estudiantes a desarrollar
una actividad diferente a la planteada, como realizar un trabajo de otro docente,
estudiar para una prueba, o ingresar a Facebook, revisar correo u otro tipo de
actividades que en general son prohibidas en clase.

Ortega y Sanchez (2004), la desmotivacion se explica como la desgana y la
falta de implicacion e interés por parte del alumnado en los procesos de
ensefianza — aprendizaje que dificultan la labor del maestro y afectan el clima
de convivencia en el aula, apareciendo conflictos, lucha de intereses o bajo
rendimiento académico.

Con el trabajo desarrollado se encontré que las estudiantes se dedicaron a los
videojuegos, y ninguna intent6 realizar una actividad diferente a la planteada,
durante el proceso se observé concentracion, una gran motivacion e interés, al
terminar la hora de clase, algunas estudiantes plantearon que este tipo de
actividades eran muy agradables y productivas en sus procesos de
aprendizaje, asimismo el ambiente de aula y la convivencia durante las
practicas fueron excelentes, se notd el respeto, el silencio, la atencion y el
interés para desarrollar las actividades.

“Los videojuegos proporcionan nuevas formas de aprendizaje e informacion,
ademas de entretener y distraer. Potencian, también, la concentraciéon y la
atencion, ademas de ayudar a construir las habilidades fisicas y psicomotoras
que el nifio y del adolescente necesitan en esa etapa de su vida.”(Marin y
Garcia, 2005: 117).

La autonomia desarrollada por las estudiantes durante el trabajo fue excelente,
la labor del docente fue de espectador y de guia, en ningln momento impartio
clase explicando como se resolvia alguno de los niveles, solo dio unas
indicaciones generales de los lugares donde se puede encontrar los
videojuegos. Las estudiantes ingresaron a las paginas, leyeron las
instrucciones y analizaron lo que debian hacer para pasar de un nivel a otro,
teniendo en cuenta que la informacion de las explicaciones se encontraba en
inglés, lo cual no fue un obstaculo para ellas, porque la parte grafica y las
experiencias con otros videojuegos les ayudé a comprender la finalidad de
este.

Durante el trabajo con videojuegos las estudiantes fueron respetuosas entre
ellas, dentro de un escenario de sana convivencia, en el cual no se tenia que
corregir comportamientos, posturas, ni malas palabras, porque la actividad
lidica que estaban realizando realmente les proporcionaba diversion y
esparcimiento, ademas del entretenimiento que convertia las clases de 55
minutos, en espacios de esparcimiento ludico.

Recomendaciones



Una de las recomendaciones acerca del trabajo con videojuegos se puede
observar desde la aplicabilidad y el interés que promueve en los estudiantes,
por tal razon es importante construir una propuesta curricular, con una serie de
practicas que inviten al docente a innovar en su trabajo educativo, y quitar el
mito que se tiene acerca del ocio que generan este tipo de juegos, el secreto
estd en la buena eleccion del videojuego y en la serie de actividades que
permitiran sustentar las practicas que se desarrollaran en clase.

Este tipo de herramientas promueve mejores practicas de convivencia, las
cuales parten del respeto por las ideas, propuestas, y las soluciones que
plantean las compafieras, esta situacion mejora el ambiente de aula que es
una de las metas que ha buscado la institucion durante mucho tiempo, todo
esto se logra al mantener concentradas e interesadas las estudiantes por una
actividad y lo mas importante al mejorar la interaccion entre ellas.

Para el desarrollo de este tipo de practicas es importante contar con una sala
de computadoras adicional, la razén los docentes necesitan un espacio donde
puedan sacar a las estudiantes de los ambientes de aula tradicionales, a un
escenario apoyado por una herramienta tecnolégicas como la computadora,
teniendo en cuenta de no abusar del recurso porque de lo contrario pierde el
sentido innovador, y se convierte en una actividad académica la cual deja de
motivar a las estudiantes.

Es importante destacar que para el desarrollo de la investigacion falto tiempo a
la hora de realizar mas pruebas, y probar otros videojuegos diferentes a Liquid
Measurey Cargo Bridge, analizando el posible impacto en otros grupos
diferentes al grado decimo, de forma tal que se pueda determinar el nivel de
generalizacion de la investigacion en otros grados de la institucion.

La investigacion fue desarrollada en el area de ciencias basicas en un tema
especifico como lo es la electricidad y la electrénica, seria importante explorar
si en otras teméticas dentro de la fisica el impacto es positivo o negativo,
teniendo en cuenta que los estudios fisicos requieren de habilidades para
modelar soluciones, y plantear funciones mateméaticas que permitan dar
solucion al fenébmeno observado.

Es importante que el docente aproveche los videojuegos mas conocidos por
todos sus estudiantes, para que después de jugar con ellos, analizar los
valores que se fomenten y debatir en clase sobre ellos. El profesorado debe
promover reflexiones y discusiones que permitan que los alumnos comprendan
los peligros y las consecuencias que tienen aceptar determinados
contravalores que aparecen en los videojuegos.

Como cualquier juego se puede emplear para generar espacios de
socializacion de los nifilos y jovenes, hay que evitar que la motivacion y la
diversién que proporcionan los videojuegos, lleven a los estudiantes a un
abandono de las actividades que se quieren desarrollar con ellos.

Por tal motivo el docente debe conocer el catalogo de videojuegos disponibles
para de esta manera promover situaciones de enseflanza — aprendizaje, a
continuacion se presentaran algunos criterios para la seleccion:



“La edad real a la que van destinados los juegos ya que las indicaciones de los
fabricantes son tan genéricas e indefinidas que tienen escasa utilidad.

El tiempo necesario para avanzar en el videojuego ya que hay algunos que
requieren muchas horas.

Evitar aquellos que presenten contenidos con violencia, el sexismo, el racismo,
la intolerancia, etc.

La posibilidad de vincular actividades de exploracion, de analisis, de sintesis y
de evaluaciéon” (Ortega y Pérez, 2011).

Como ultima recomendacién en términos de (Gros, 2006).

“destaca la idea de que el profesorado aproveche los juegos como un material
educativo con que trabajar para aprender un contenido curricular especifico a
partir de la creacion de un entorno de aprendizaje que permite enfrentarse con
un sistema complejo, multidimensional, multimedia e interactivo, por lo que la
incorporacion del juego en el aula, permite trabajar con todo el grupo de
alumnos a través de grupos cooperativos y discusiones conjuntas que
proporcionen espacios de analisis y reflexion critica del propio entorno
utilizado.”
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