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Modelacion de circuitos eléctricos y electrénicos a partir del uso de
videojuegos

Resumen
El presente trabajo presenta una investigacion acerca de la aplicacion de los videojuegos
en una institucion educativa, apoyando el desarrollo de habilidades para la modelacién
en tecnologia en los temas de electricidad y electronica, a partir de la construccion de un
espacio ludico que motivara el trabajo con los videojuegos Liquid Measure y Cargo
Bridge; donde el objetivo del primero es tomar decisiones de construccion de tuberias
para acueducto con el fin de no desperdiciar ni una gota de agua, Cargo Bridge fue
utilizado para la construccion de estructuras para puentes, partiendo de la asignacion
de un presupuesto econémico limitado de manera que el estudiante, cree estructuras que
no se destruyan, el objetivo fundamental de la investigacion fue llevar los
conocimientos de las ciencias basicas y aplicarlos en contextos reales, de manera que
los estudiantes encuentren una relacion entre la teoria y 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 mostraron por parte del grupo experimental mejor rendimiento
académico a la hora de modelar circuitos eléctricos y electronicos, ademés de un mejor

nivel de interaccién a la hora de trabajar en grupo.
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1. Planteamiento del problema

1.1. Introduccidén

El presente documento pretende demostrar como el trabajo con video juegos,
permite desarrollar en las estudiantes competencias légicas y de modelacién que les
permitiran resolver problemas aplicados en la vida cotidiana, a partir de la union de

las ciencias basicas, la tecnologia y la ludica aplicada al videojuego.

El hibrido que se plantea es una mirada innovadora a los procesos de ensefianza
aprendizaje, lo cual se debe ver reflejado en la motivacion, el desarrollo de
emociones, el gozo, la creatividad, y el placer para solucionar problemas, proponer
nuevas alternativas a la hora de desarrollar una determinada actividad, desarrollar
habilidades en el planteamiento de estrategias, a partir de cada una de las situaciones
que se presentan en los diferentes escenarios propuestos en los videojuegos, los
cuales pretenden retar intelectualmente a los jugadores llevandolos a replantear su

metodologia de juego.

Es evidente que los videojuegos son una excelente herramienta que debe ser
aprovechada permitiendo desarrollar en los estudiantes: la l6gica, el razonamiento,
solucion de problemas matematicos, planteamiento de estrategias, etc, las cuales
pueden aprovechar los docentes para presentar sus tematicas con agrado y gozo,
situacion que los debe llevar a revisar sus metodologias de ensefianza, el curriculo, la
apertura a diferentes maneras de presentar el conocimiento, que facilite al estudiante

la comprension de los temas propuestos permitiéndole disfrutar del aprendizaje.

Palabras claves: modelacion, creatividad, motivacion, ludica, video juego



1.2. 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) donde los estudiantes tienen un
gran deseo Y disfrutan de este como una estrategia ludica 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

averguenza).

“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
gue juega a sentirse libre para tomar decisiones de codmo va a jugar, qué herramientas
va a emplear, ademas de respetar una serie de normas que le permitira relacionarse

con los demas a partir de la aceptacion de sus diferencias e intereses.

Ahora el juego como una actividad ludica debe ser aprovechado empleando la
tecnologia, lo que motiva a aquellas personas que consideran que son muy mayores,
para realizar determinada actividad y es en este punto donde se puede aplicar el
atractivo que para los jovenes trae la tecnologia, motivandolos a partir del trabajo
con videojuegos, los cuales permitiran dar un sentido ladico y estimular al acto de

aprender.



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
Empires en un curso de sexto 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 graficos, enciclopedias
digitales, etc., entre otras. 2). Competencias para la comunicacion. En este grupo
sefiala: a. competencias para la comunicacién por medios electronicos, y con las
caracteristicas propias: hipertextualidad, multimodalidad. 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 cuanto

a las normas de juego que se establecen y los pactos que se negocien.

Partiendo de las dificultades que se encuentra en las estudiantes del grado
Décimo a la hora de modelar o disefiar una solucion a un problema, que implique la
aplicacion de los conocimientos teoricos en las areas de ciencias basicas y tecnologia
en una situacion real, la cual las debe llevar a manipular los conceptos adquiridos en
clase, facilitando el disefio de los respectivas modelos computacionales que deben
dar solucidn al problema planteado, ademas que disfruten y gocen del desarrollo de
competencias y nuevos conocimientos, que les seran de gran utilidad para el

desarrollo de sus habilidades cognitivas en el campo de las ciencias basicas.



Basado en la problematica anterior donde se busca que las estudiantes
construyan modelos para solucionar problemas matematicos, fisicos o tecnolégicos,
se desea implementar 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
videojuegos mirados como una herramienta que permite desarrollar aspectos
cognitivos tales como: “Memorizacion de hechos, Observacion hacia los detalles,
Percepcion y reconocimiento espacial, Descubrimiento inductivo, Capacidades
I6gicas y de razonamiento, Comprension lectora y vocabulario, Conocimientos
geograficos, histéricos, matematicos, Resolucién de problemas y planificacion de

estrategias.”(Grupo F9; Gree, 2004; Alfageme, 2003).

Teniendo presente los aspectos cognitivos que desarrollan los videojuegos, tales
como: logica, razonamiento espacial, memoria, resolucién 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 disefiar problemas reales y aplicados en un

determinado contexto.

1.3. Problema

En el area de tecnologia e informatica se han generado dificultades en el
aprendizaje de las estudiantes, debido a la complejidad de unir los conocimientos en
ciencias basicas con el modelamiento y manipulacion de objetos tecnolégicos, para

construir soluciones aplicadas en la vida cotidiana. Esta situacion se evidencia en los



vacios conceptuales, con los cuales pasan los estudiantes de un grado a otro, ademas

de los altos indices de reprobacion en las ciencias bésicas.

Una de las carencias que se observa en la practica educativa, se ve reflejada en la
dificultad que tienen algunos docentes para explicar determinados topicos,
haciéndolos complejos, aburridores, y sin ningin sentido para el estudiante, lo cual
hace del aprendizaje mas que un placer sea una tortura diaria a la que se enfrentan en

las aulas de clase.

La propuesta de incorporar la lidica en la ensefianza empleando videojuegos,
busca fomentar y desarrollar en el estudiante habilidades tales como: el ingenio,
creatividad, memoria, soluciones a problemas cotidianos, que le permitan no solo
desarrollar habilidades cognitivas, sino que le inviten a disfrutar del conocimiento

que los docentes imparten en las clases.

El empleo de videojuegos busca darle al aprendizaje el espacio de goce, de
diversion y el caracter ludico y cientifico que requiere el manejo de cualquier
ciencia, esta oportunidad que brinda este tipo de herramientas son la base para crear
un escenario que motive, rete, invite al trabajo colaborativo y lleve al estudiante a
plantear soluciones a problemas, que implique aplicar su conocimiento para de esta

manera hacerlo significativo y con un sentido de utilidad para la vida.

Es importante tener en cuenta que el interés de los estudiantes por el aprendizaje
de una determinada tematica o asignatura, depende en gran medida de la motivacién
y de la utilidad que encuentren en lo aprendido para su vida, esta situacion convierte
el trabajo con videojuegos en una oportunidad de innovar en estrategias

metodologicas de ensefianza, que lleven la ciencia a la préactica, partiendo de



principios propios de ella y llevados a un mundo disefiado con caracteristicas
similares a las de la realidad, este escenario les permitira transformar su realidad, a
sentir emociones, a disfrutar del triunfo, y a encontrar en el fracaso una nueva
oportunidad para descubrir que existen otros caminos y posibilidades por explorar,

los cuales pueden llevar a encontrar la solucion buscada.

Todo lo planteado con anterioridad lleva a una formulacion de la siguiente

pregunta de investigacion:

¢Cbémo facilitan los videojuegos el desarrollo de competencias en modelamiento

cientifico y tecnoldgico en las estudiantes de bajo nivel académico?

1.4. Objetivo General

Determinar la efectividad del uso de videojuegos en el desarrollo de competencias
que permitan mejorar la habilidad de las estudiantes para solucionar problemas

tecnoldgicos.

1.5. Objetivos Especificos

Identificar la percepcion de las estudiantes sobre el aprendizaje basado en

videojuegos aplicados en los espacios de aprendizaje.

Disefiar estrategias que permitan la construccion de modelos computacionales

empleando videojuegos.

Disefiar ambientes de aprendizaje que motiven la construccion de prototipos
tecnoldgicos donde se permita unir la teoria de la ciencia basica con la préactica,

aplicada a situaciones de la vida cotidiana.



Utilizar estrategias ludicas apoyadas por videojuegos, para facilitar y motivar el

desarrollo de actividades que implican la abstraccion de situaciones del mundo real.

1.6. Hipdtesis o supuestos de la investigacion
El uso de video juegos motiva en las estudiantes el aprendizaje de las ciencias

bésicas aplicadas a la tecnologia.

El trabajo con videojuegos en el aula facilita en las estudiantes desarrollar
habilidades de modelacion tecnoldgica aplicada en los diferentes contextos donde se

desenvuelve.

Los videojuegos, construyen escenarios de aprendizaje competitivos para el

estudiante.

El uso de videojuegos, mejora el rendimiento académico de las estudiantes en

el area de ciencias bésicas.

1.7. Justificacion

Buscar metodologias de ensefianza que faciliten al estudiante el acceso al
conocimiento, y que ademas le permitan disfrutar y gozar de las actividades que
desarrolla en el aula de clase, se ha convertido en uno de los problemas de las

instituciones educativas.

Ortega y Sanchez (2004), dice quela 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.

Esta necesidad de crear escenarios de aprendizaje donde el estudiante sea
motivadoy llevado por una serie de propuestas que le permitan disefiar, construir
soluciones a determinado tipo de problemas, ademéas de proponer nuevas alternativas
y propuestas que permitan al docente apoyarse del juego como una actividad
ludicapara hacer mas interesante y placentero el acto de ensefiar y del estudiante de

aprender.

Caillois (1958), plantea que el juego es una actividad humana que se distingue de

las otras por ser:

Libre: a la que el jugador no puede ser obligado sin que el juego pierda
inmediatamente su caracter de diversion atractiva y gozosa.

Separada: circunscrita en limites de espacio y de tiempo precisos y fijados de
antemano.

Incierta: cuyo desarrollo no puede determinarse, y cuyo resultado no puede fijarse
previamente, dejandose obligatoriamente a la iniciativa del jugador cierta laxitud en
la necesidad de inventar.

Improductiva: que no crea bienes ni riqueza, ni elemento nuevo alguno, y salvo
transferencias de propiedad dentro del circulo de jugadores, conduce a una situacion
idéntica a la del comienzo de la partida.

Reglamentada: sometida a reglas convencionales que suspenden las leyes ordinarias

e instauran momentaneamente una legislacion nueva, Unica que cuenta.



Ficticia: acompafiada de una conciencia especifica de realidad segunda o franca

irrealidad en relacién con la vida ordinaria.

Teniendo en cuenta las bondades del juego y la importancia que tiene para las
instituciones educativas, hacer el aprendizaje mas placentero y agradable de forma
que los estudiantes desarrollen habilidades cognitivas, que les ayuden al desarrollo
de competencias cientificas que les permitan desenvolverse en un contexto

determinado, a partir de unas necesidades encontradas en el medio.

La propuesta de investigacion busca aprovechar la ltdica del juego, apoyada de
los video juegos, como una herramienta que facilitard en los estudiantes el desarrollo
de competencias para la vida, y mas aln para dar respuesta a la necesidad de la
institucion educativa, que durante afios ha buscado desarrollar en la poblacion
estudiantil competencias en ciencias basicas, debido a que los indicadores de
reprobacion son muy altos y el colegio maneja estandares de certificacién en norma

ISO 9001, lo cual los lleva a buscar soluciones positivas a esos indices.
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Figura 1 indice de aprobacion en matematicas primero y segundo periodo

Tabla 1

indice de aprobacion en matematicas periodo 1y 2

DATOS ASIGNATURAS
Aritmética |Aritmética | Aritmética |Algebra |Algebra | Trigonometria | Céalculo |Total
50 6° 7° 80 Qo 10° 11° Area
Estudiantes 41 67 85 58 67 67 92 | 251
aprobadas
Total de 44 71 96 120 98 102 116 | 331
estudiantes
| Periodo 93% 94% 89% 48% 68% 66% 79% | 76%
Estudiantes 37 50 51 94 84 66 9% | 232
aprobadas
Total de
estudiantes 44 73 95 120 98 102 116 332
Il Periodo 84% 68% 54% 78% 86% 65% 83% | 70%
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Tabla 2
Indice de aprobacién en Fisica periodo 1y 2
DATOS ASIGNATURAS
Fisica8 | Fisica9 |Fisica 10 | Fisicall Total
Area
Estudiantes 93 84 59 79 315
aprobadas
Total de 120 98 102 116 436
estudiantes
| Periodo 78% 86% 58% 68% 72%
Estudiantes 97 70 82 99 348
aprobadas
Total de 119 97 102 115 433
estudiantes
Il Periodo 82% 2% 80% 86% 80%
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Una de las novedades propuestas en la investigacion es la incorporacion de la
matematica, la fisica y la tecnologia, en una union que busca el disefio y construccion
de prototipos, que requieren del apoyo de las ciencias basicas aplicadas, ademas de
una gran habilidad a la hora de modelar o abstraer las necesidades requeridas en un
artefacto tecnoldgico; las necesidades expuestas con anterioridad seran apoyadas por
el uso de video juegos como herramientas que facilitaran la comprension del

problema a resolver.

El video juego en este escenario se encargo de motivar, retar y hacer mas
placentero la solucion de problemas, permitiendo la dinamizacién de los procesos de

ensefianza y creando nuevas alternativas metodoldgicas para los docentes.

El proyecto busca mejorar los niveles de cognicion de las estudiantes en las
aéreas de matematicas, fisica y tecnologia, los cuales se veran reflejados en los

indices de promocion, y en la prueba diaria que la institucion desarrolla.

Es de anotar que la propuesta tiene un gran sentido y es de gran utilidad a la
horade mejorar los ambientes de aula, el cual es muy dificil de manejar por la
desmotivacién y la apatia que muestran las estudiantes, a la hora de recibir clases de

gran complejidad o de poco interés para ellas.

Otro aspecto importante que se puede aprovechar en el proyecto es el desarrollo
de la lI6gica matematica, la cual le permitira a la estudiante mejorar la capacidad de
analisis, a la hora de formular soluciones ante determinadas situaciones que se le

presenten en la vida.
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Por las razones antes expuestas se puede determinar que el trabajo con video
juegos es una propuesta que permitio darle un sentido mas ludico y aplicado a los
procesos de ensefianza — aprendizaje, esta situacion se vera reflejada en los
resultados que se logren obtener en pruebas que busquen medir habilidades légicas,
resolucion de problemas y creacion de alternativas que los lleven a plantear modelos
no solo tecnolégicos o informaticos sino modelos fisicos y matematicos, aplicados en

situaciones de la vida cotidiana.

1.8. Limitaciones y delimitaciones

El proyecto realizado en el colegio Bethlemitas, sede Medellin, el cual esta
dotado con un laboratorio de fisica, un laboratorio de quimica, una sala de
computadoras que cuenta con 23 equipos, el nimero de estudiantes en la institucién
es de 750, comprendidas entre los grados quinto a once, la clase social de las
estudiantes en promedio es media. El estudio sera desarrollado en el grado Décimo el
cual cuenta con 102 estudiantes. Es evidente que en una institucion se encuentren
limitantes no solo fisicos sino en el personal que estudia en ella, a continuacion se

presenta un panorama mas completo del colegio:

La resistencia al cambio de metodologia que impliquen en el docente la
construccion de espacios ludicos, que apoyen su asignatura empleando video juegos,
ademas del cambio en la concepcidn que tienen los docentes con respecto al ocio y

las emociones negativas que consideran acompafian este tipo de herramientas.

El espacio fisico para trabajar con video juegos es muy reducido, ademas los
horarios en los cuales se encuentra libre la sala de computo es muy escaso, esta

limitante debe superarse al maximo partiendo del tiempo con el que se desarrollé el
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proyecto que fue muy poco, esta situacion obliga realizar actividades

extracurriculares.

Los estudiantes estan acostumbrados a ensefianzas tradicionales, este tipo de
metodologia puede llevar a que vean los videojuegos como una opcién para justificar
el ocio, la pereza y realizar actividades diferentes a las propuestas, en este orden de
ideas se debe hacer un trabajo con los estudiantes donde se muestre los beneficios

que trae para ellos este tipo de trabajo en las aulas de clase.

La investigacion fue desarrollada con mujeres con edades comprendidas entre
los 16 — 18 afios, en jornada diurna, esta poblacion es muy homogénea con respecto
al sexo, la edad y el grado académico el cual estan cursando. De esta poblacion se
trabajo con dos grupos los cuales estaban divididos en control y experimental, el
grupo de control recibi¢ las asignaturas sin ningin cambio de metodologia, mientras
que el grupo experimental trabajo con videojuegos que les permitieron el desarrollo

de habilidades propias de las tematicas que se estaban trabajando en las clases.

Estos trabajos se desarrollaron en el colegio dentro de la jornada académica,
teniendo como base el desarrollo del modelamiento aplicado a la tecnologia de redes,
circuitos eléctricos y electronicos, estas tematicas se desarrollaron en 10 semanas, lo
cual comprende un periodo académico y un tiempo prudente donde se revisaron los
resultados, de los estudios sobre los efectos de los videojuegos en el mejoramiento de

los niveles cognitivos de las estudiantes.

14



1.9. Definicion de términos

Competencia: “es la capacidad demostrada de utilizar conocimientos y destrezas.
El conocimiento es el resultado de la asimilacion de informacion que tiene lugar en
el proceso de aprendizaje. La destreza es la habilidad para aplicar conocimientos y

utilizar técnicas a fin de completar tareas y resolver problemas” (Feito, 2008. p.24).

Juego:" Accion u ocupacion voluntaria, que se desarrolla dentro de limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias,
aungue libremente aceptadas; accion que tiene un fin en si mismo y estad acompafiada

de un sentimiento de tension y alegria” (Johan Huizinga 1943).

Video juego: La Real Academia de la Lengua los define como el dispositivo
electrénico que permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en las
pantallas de un televisor o de un ordenador. Y el profesor Marqués (2000) como todo
tipo de juego electrdnico interactivo, con independencia de su soporte (ROM interno,
cartucho, disco magnético u éptico, on-line) y plataforma tecnolégica (maquina de
bolsillo, videoconsola conectable al TV, maquina recreativa, microordenador, video

interactivo, red telematica).

Ladica: se entiende como una dimension del desarrollo de los individuos, siendo
parte constitutiva del ser humano. El concepto de ludica es tan amplio como
complejo, pues se refiere a la necesidad del ser humano de comunicarse, de sentir,
expresarse y producir en los seres humanos una serie de emociones orientadas hacia
el entretenimiento, la diversidn, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar e

inclusive llorar en una verdadera fuente generadora de emociones.
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Estrategias de aprendizaje:(Monereo, 1994), las estrategias de aprendizaje son
procesos de toma de decisiones (conscientes e intencionales) en los cuales el alumno
elige y recupera, de manera coordinada, los conocimientos que necesita para
satisfacer una determinada demanda u objetivo, dependiendo de las caracteristicas de
la situacion educativa en que se produce la accion.

Modelo: es una representacion de un objeto, sistema o idea, de forma diferente al
de la entidad misma. El propdsito de los modelos es ayudarnos a explicar, entender o
mejorar un sistema. Un modelo de un objeto puede ser una réplica exacta de éste o

una abstraccion de las propiedades dominantes del objeto.

Motivacion: La motivacion se plantea desde dos perspectivas; la intrinseca, es la
que le permite al individuo tomar las decisiones con base en una fuerza interior. La
extrinseca esta regida por factores externos con el fin de alcanzar una meta externa
como el reconocimiento, la recompensa econémica o0 ganar una competencia (Romo,

1997, p. 154)

Creatividad: David Perkins (citado por Margaret A. Boden, 1994), la creatividad se
basa en capacidades psicologicas universalmente compartidas, tales como la
percepcion, la memoria y la capacidad de advertir cosas interesantes y reconocer
analogias. Ademas, una persona creativa no posee ningun poder especial, sino un
mayor conocimiento o experticia y una fuerte y prolongada motivacion de adquirirlo

y usarlo.
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2. Marco teorico

2.1. Videojuegos en el manejo de emociones, desarrollo de habilidades y en el
trabajo colaborativo

El videojuego es considerado una herramienta potencial en la educacion, objeto
de estudio en la psicologia del comportamiento, una herramienta para la interaccion

social, un juguete y medio de distraccion.

Las caracteristicas antes mencionadas convierten al videojuego en un recurso
para el aprendizaje, que apoyado de la ludica busca que los usuarios que lo utilicen
logren divertirse, al mismo tiempo que desarrollan aspectos cognitivos tales como:
“Memorizacion de hechos, observacion hacia los detalles, percepcion y
reconocimiento espacial, descubrimiento inductivo, capacidades ldgicas y de
razonamiento, competencia lectora y vocabulario, conocimientos geograficos,
histéricos y matematicos, resolucion de problemas y planificacion de

estrategias”.(Grupo F9; Gree, 2004; Alfageme, 2003).

Entre las destrezas y habilidades se pueden encontrar: “Autocontrol y
autoevaluacion, motivacién, instinto de superacién, habilidades motrices de reflejoy
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).
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Como instrumento didactico “Los videojuegos proporcionan nuevas formas de
aprendizaje e informacion, 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 el adolescente necesitan en esa etapa de su vida.” (Marin
y Garcia, 2005: 117).

Cabe destacar que los videojuegos son creados como reflejo de la sociedad en la
que vivimos, lo cual lleva al desarrollo de unos valores que deben preocupar a los

docentes tales como:

El sexismo: reflejado en una cultura machista, debido a que los personajes

femeninos aparecen muy poco.

Estereotipos fisicos: en la gran mayoria de los videojuegos, los hombres y
mujeres son atléticos, de buena presencia, ademas de otros rasgos fisicos propios de

la sociedad de consumao.

Competitividad: como forma frecuente de relaciéon.

El fin justifica los medios: la idea es alcanzar los objetivos sin importar las

consecuencias.

La violencia y las agresiones son muy frecuentes, racismo, pensamiento Unico e

impulsividad (Goémez del Castillo 2001, y Diez 2004).

Es evidente que los aspectos antes mencionados son preocupantes para la
educacion y en la mayoria de las veces se habla de los videojuegos en forma
despectiva y atemorizante, atribuyéndoles adicciones que llevan a los jugadores a

tener problemas en las relaciones familiares y académicas, ademas de desarrollar
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comportamientos agresivos, pero la realidad es que esos comentarios parten de la
desinformacion y el miedo al cambio que producen las nuevas tecnologias (Abella,

Casteblanco y Garcia, 2003).

Més adelante se mostraré que los videojuegos mas que ser perjudiciales, son
una excelente herramienta para el desarrollo de habilidades, el desarrollo cognitivo,

la interaccion social y el trabajo colaborativo.

Mencionando el estudio que hizo el autor (Gonzélez, 2011), En los 80 siendo
ésta la época de los videojuegos, donde se centra en los efectos negativos tales como:
agresividad, adiccién, aislamiento. Este tipo de emociones descalifican el potencial
de los videojuegos aplicados a la educacion. Opuesto a los planteamientos negativos
(Ball 1995) afirma que “los jugadores de video-juegos suelen ser sujetos de mayor
nivel intelectual que sus comparfieros no jugado-res”, ademas sefala su valor en la
parte sensomotriz, desarrollo intelectual, elementos perceptivos, deductivosy

espacialidad con respecto a los no jugadores.

(Kafai&Resnik, 1996; White, 1984; Ricci, 1994; Malone, 1981; Gonzélez &
Blanco, 2008), han observado los vinculos en el proceso socializador de los jovenes,
a partir de relaciones entre pares, llevandolos a hablar de videojuegos e
intercambiarlos, en la parte familiar se observa una construccion de la identidad

como persona, otros estudios como los de:

(Le-wis, 1997; Garitaonandia, 1999; Croson, 1999; Buckingham, 2000),
asociaron los tipos de video juegos al desarrollo cognitivo, afectivo, motivacional e
intelectual, observando que los juegos de accion permiten un desarrollo de aspectos

motores, manuales y reflejos. Los videojuegos de consola estan vinculados en los
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aspectos afectivos y motivacionales, los videojuegos de estrategia y simulacion,

estan relacionados al desarrollo intelectual.

Los estudios que se han desarrollado han demostrado que los videojuegos
tienen diferentes tipos de aplicaciones, (Fisher, 1995; Moral, 1996; Acevedo &

Alvarez 2007).

El acceso y el uso estan ligados a la edad, al sexo, al estatus socioeconémico, asi
como a las actividades de ocio, efectos positivos y negativos (sexismo, agresividad,
habilidades cognitivas, rendimiento académico), aplicaciones médicas, tratamientos

oncoldgicos, alcoholismo, drogadiccion, necesidades educativas especiales.

Todas estas aplicaciones de los videojuegos, deben llevar a definir como se
puede determinar cuando realmente un videojuego es bueno, (Gee, J 2003), plantea

“los buenos video juegos son maquinas para aprender”, caracterizados por:

Los buenos videojuegos suministran a los usuarios informacion bajo demanda y

contextualizada, lo cual facilita recordar y asimilar la informacién

Los buenos videojuegos plantean al usuario retos, los cuales pueden ser
desarrollados, esto fomenta la motivacion y el interés por alcanzar la meta propuesta,

emociones de gran importancia en los procesos de aprendizaje.

Los buenos videojuegos cambian la perspectiva del receptor por creador de

escenarios, llevandolo a desarrollar la creatividad.

Los buenos videojuegos estan disefiados para aumentar los niveles de
complejidad a medida que el jugador avanza, esto permite alcanzar dominar cada

una de las tareas y de esta forma poder realizar tareas mas complejas.
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Los buenos videojuegos permiten el desarrollo de rutinas, las cuales se van
potencializando al pasar de un nivel aotro, lo que lleva al jugador a dominar una

determinada tarea para desarrollar otra de mayor complejidad.

Las caracteristicas antes mencionadas convierten a los videojuegos en una
buena propuesta para ser llevada al aula de clase, ademas de poder incorporarlo en la
vida social, lo cual se vera reflejado en el respeto, la tolerancia y la posibilidad de

relacion con el otro.

Es por tal motivo que el aporte de los videojuegos en el ambito 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 y 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 psicolégicos 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 tienen efectos positivos en las siguientes
areas: habilidades de relacidon, comunicacion entre nifios, trastornos del lenguaje,
reduccién de conductas antisociales, conductas impulsivas, aumento del autocontrol
en jovenes delincuentes, reduccion de conductas autodestructivas, desarrollo de la
cooperacion, reduccién de la ansiedad, toma de decisiones respecto a las drogas,

regulacion de la tension arterial y presion sanguinea.
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2.2. Habilidades que los videojuegos pueden potenciar

(Gross, 1998), plantea los siguientes aspectos:

Potencian la adquisicion de habilidades psicomotrices, tales como: coordinacion

viso — manual, organizacion del espacio y lateralidad.

Mejoran y educan la atencion, la pantalla del ordenador logra capturar la

atencion de los nifios por prologados espacios de tiempo.

Ayudan a la adquisicion de habilidades de asimilacion y retencién de la
informacidn, esto se logra gracias a que los videojuegos utilizan conceptos y hechos,
en los cuales aparecen datos, nombres y procesos que son captados y asimilados con

facilidad, esto les permite un mejor desarrollo de la memoria.

Adquirir habilidades de busqueda de informacidn, lo que lleva al jugador a
buscar en los manuales o en otros medios, para dar solucidn a las dificultades que se

le presentan.

Mejora las habilidades organizativas, al resolver videojuegos que tienen multitud

de tareas, las cuales se deben organizar en un orden especifico.

Desarrollo de habilidades creativas, las cuales obligan al jugador a plantear
soluciones novedosas a los retos que se le van presentando, ademas lo puede llevar a
la creacion de nuevas ideas, hipotesis, predicciones y un desarrollo del razonamiento
inductivo, lo cual lo puede llevar al planteamiento de leyes generales aplicadas en

situaciones especificas.
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Habilidades analiticas, en los videojuegos se plantean situaciones que llevan al
jugador a mirar las posibilidades para pasar el nivel, lo cual lo lleva a plantear

hipotesis e ideas a partir de la informacion que suministra el juego.

Ayuda a tomar decisiones, a partir de situaciones reales lleva al usuario a mirar
la mejor eleccion que debe tomar, sin tener en cuenta las presiones o el peligro que

lleva el tomar una mala decision.

Resolucidn de problemas, a partir de la busqueda a la solucidn de una
determinada situacion, el jugador plantea hipotesis, para llevar a una

experimentacion y comprobar la validez de sus afirmaciones.

Desarrollo de habilidades sociales para trabajar en red, existen unas habilidades
sociales basicas para desenvolverse en el medio social de referencia (Callejas 1997).
Es importante destacar que las habilidades sociales influyen en el desarrollo
psicosocial de la persona, es por tal motivo que se pueden mirar dos tipos de
habilidades que se pueden mejorar con los video juegos aplicados en el aula de clase:
habilidades interpersonales y habilidades cooperativas, las primeras se destacan en la
interaccion en red, cuando el individuo debe aplicar competencias conversacionales,
y asertivas definidas como: “la capacidad de un individuo para transmitir sus
posturas, opiniones, creencias o sentimientos de manera eficaz y sin sentirse
incomodo” (Kelly, 1992). Es importante destacar que la cooperacion es la forma mas
importante de interaccion humana. Una persona se debe responsabilizar de sus
comportamientos, pero también debe aprender a trabajar con los otros. Para que de
esta forma desarrolle habilidades cooperativas que le seran de gran necesidad para

desenvolverse en la escuela, la familia, sociedad.
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Apoyados de (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.

2.3. Juegos aplicados en la ensefianza de la matematica y la ciencia

(Olfos, 2001), plantea el juego y la matematica son similares desde el disefio y la
préactica, en ambos hay estrategias, resolucién de problemas, en ambos se construyen
modelos de la realidad, ambos requieren de creatividad. El juego es una excelente
propuesta para despertar la curiosidad hacia procedimientos y métodos matematicos,
es de anotar que muchas teorias matematicas fueron desarrolladas a partir de juegos,
como por ejemplo el desafio de los puentes de Koninsberg que dio origen a la teoria
de grafos, y los juegos de azar dieron origen a las teorias de probabilidad y
combinatoria.

A continuacion se presentaran una serie de juegos que apoyan la ensefianza de
las matematicas, estos juegos se conectan con los deseos de los estudiantes lo cual
favorece el aprendizaje, entre ellos tenemos:

“La escoba (y escoba fraccionaria), con el cual se ejercita la suma.
Las "pandillas”, util para ejercitar operatoria y representar decimales o fracciones.
“El doming”, “ajedrez”, con los cuales se practican estrategias.

El domind para llevar cuentas en juegos como y operatoria aritmética.
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Los Juegos de cartas, donde se utilizan estrategias de resolucion de problemas como
empezar por el final y resolver problemas parciales.

El juego de la oca, el trivial y el bingo inician y repasan los calculos metales, formas
de los poligonos.

El pdker, con el cual se puede iniciar el estudio de las probabilidades.

Juegos para computadora: Tetrix, Simuladores, batallas para velocidad, habilidad
espacial”, (Olfos, 2001). Todos estos juegos son denominados tradicionales, este
tipo de juego se puede aplicar con facilidad a las aulas de clase, por ser muy

conocido por los estudiantes, ademas de ser interesantes para ellos.

2.4. Juegos de conocimiento y estrategia

Los juegos de estrategia favorecen el desarrollo del pensamiento, facilitando el
desarrollo de habilidades cognitivas, ejemplos de juegos:
Juego del Nim: Empezar por el final
Nim simplificado y Torres de Hanoi: experimentar, inducir
Parking: utilizar representaciones adecuadas:
Llegar a 100, el Nimy Naves espaciales: Resolver problemas de analogia.
Juego de barcos y Naves espaciales: Conjeturar

Tangram: Experimentar manualmente

Juegos que pueden ser utilizadas para iniciar estudios de algebra

Bordes: es un juego para trabajar con expresiones algebraicas y las propiedades de

las operaciones.
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Figura 3. Bordes
Fuente: Olfos y Villagran (2001)

La idea es encontrar la formula general, del nimero de cuadrados en funcion del
namero de orden de la figura.
Piramides de NUmeros: es un juego disefiado para trabajar ecuaciones, a partir de

pirdmides que se rellenan teniendo en cuenta el nimero de casillas.

183
63

36 2

Figura 4. Piramides de Numeros
Fuente: Olfos y Villagran (2001)

Subir al Cero: Juego para evaluar expresiones algebraicas.

La gimkana de Matematicas: Empleado para resolver ecuaciones con una
incdgnita, a partir de la traduccion del lenguaje algebraico

Rompecabezas blanco: sumay resta de monomios y polinomios, reduccion de

términos semejantes y uso de paréntesis.
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“Aqui tienes las 16 fichas desordenadas de un rompecabezas blanco. Cada ficha
tiene en cada uno de sus cuatro lados una expresion donde aparece la letra x; esta
expresion, muchas veces no esta simplificada; esto es lo primero que deberas hacer.
Cuando todas las expresiones estén de la forma mas sencilla posible, debes recortar
las 16 fichas para intentar formar un nuevo rectangulo igual al anterior, pero en el
que las expresiones simplificadas que estén juntas en los bordes sean las mismas”

(Olfos, 2001).

3Ix+2 (1+x)-(1-x) 2+3x -4x
6-(x- 4-xfix -3-(4+4x)[fl-2x -7-5(x-3) [f-1-2x 1-4(x+2)
(8-2x)-(8+ (7-x)-(3+ (4+3x){3+ 4-(-3x+2)
-4x -1-5x 2+ (10-2x)-(10+
-7-4x (6-x)(6+[f 1+x x-6[11+ 5-(x-4) [l 3+(1- 1-5(x+x)
(3-x)-(3+ (7+2x)-(7+4 (6+4x)-(5+ -1-
-2X (8-x)~(8+x) (7-x)-(7T+x) (10-2x)-(10+2x)
9-x -2x -2x 9-4(x+(ll-7-4x 3-(3-[{9-x 8-5x(+3)
(4+2x)-(4+x) 3-(4+5x) (4-x)-(4+x) (-5+8x)-(5x-7)
-1-2x -1-5x (7+2x)-(3+4x) -8-5x
-7-5x -7-5x [ 8-5x 2-(1-[J-5-(5x+4)  (4-x)-(4+x) [f-9-(5x-2) 8-(7-
4-5(x+1) x-2(-1- 3x-4(2+2x) 4-(-3x+2)

Figura 5. Tablero rompecabezas en blanco.
Fuente: Olfos y Villagran (2001)

Puzzles de alambre

(Montoya, Flores 2003). Estos juegos consisten en una 0 mas piezas de alambres,
en las cuales existe una pieza problema la cual debe ser retirada por el jugador, sin

hacer cortes ni deformaciones.
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Figura 6. Puzzle de alambre
Fuente: Montoya, C, Florez, P (2003)

La impresion del juego lleva a pensar que la pieza problema no puede ser sacada
sin haber hecho alguna deformacion, en el alambre o algun corte, la solucion lleva al
analisis de rutas, donde el jugador se encontrara con problemas del espacio en tres
dimensiones, estas situaciones que se presentan generan curiosidad y motivacion,

Ilevandolo a buscar la solucion del juego.

Es importante destacar que la clave para solucionar este tipo de juegos se
encuentra en la vinculacién de los puzzles y el conocimiento matematico, lo cual

Ileva a una mirada de los problemas que estudia la topologia y la geometria.

La topologia es la rama de la matematica que estudia las propiedades del espacio
que permanecen inalteradas cuando en éste se producen determinadas alteraciones
Ilamadas transformaciones topoldgicas. Al mirar el puzzle de forma topolégica se
puede observar en la siguiente figura como se puede analizar la solucién del

siguiente problema, ver figura 7
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Figura 7. Mirada al puzzle de forma topoldgica
Fuente: Montoya, C, Florez, P (2003)

Imaginarse la estructura eléstica del puzzle, permite separar las piezas y
observarlas como estructuras individuales, demostrando que la figura inicial es
topoldgicamente igual a la figura final, esto Ileva mirar la manera de sacar una de las
figuras problema sin dafar o cortar ningun segmento, lo cual es una condicion

topoldgica del juego.

La geometria es la rama de la matematica que se encarga del estudio de las
formas y sus medidas. Para este estudio los puzzles tienen formas y medidas
determinadas, las cuales tienen una estrecha relacion que permite determinar el nivel
de dificultad del mismo, a la vez de hacer posible su resolucion.

A continuacion se presentara la relacion geométrica para dar solucion al puzzle

sector

Figura 8. Relacion geométrica del puzle de alambres desarmado en partes
Fuente: Montoya, C, Florez, P (2003)

“La forma y las dimensiones del sector clave de la pieza problema deben

permitirle pasar a través de la anilla traba.
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La longitud del sector clave de la pieza problema debe ser mayor que la
distancia que existe entre la anilla traba y el extremos saliente de la anilla base.

La forma y las dimensiones de la anilla base deben permitirle introducirse en el
sector clave de la pieza problema”. (Montoya, Flores 2003).

Este tipo de juego es motivador e invita al estudiante a buscar alternativas, rutas,
plantear hipotesis, y observar posibles soluciones ante un problema determinado,
ademas le permite observar posibilidades a la hora de buscar, ¢Cual es la menor
cantidad de movimientos que debo realizar para solucionar el problema?,
introduciéndolo en el campo de la investigacion de operaciones entendida como: “un
enfoque cientifico en la toma de decisiones que busca el mejor disefio y operar un
sistema, por lo regular en condiciones que requieren la asignacién de recursos

escasos”. (Wayne, 2005).

2.5. Videojuegos y las aplicaciones educativas

Sabemos que nuestra inteligencia progresa a medida que vamos adquiriendo
habilidades para manejar sistemas de simbolos como el lenguaje, los gestos, la
masica, las matematicas o el dibujo, gracias a estos podemos expresar y comprender
la realidad en la cual vivimos. Es importante destacar que la inteligencia es
desarrollada por las personas en mayor o menor medida, esto depende de factores
geneéticos, culturales y sociales. Lo que hace que algunos comprendan mas rapido
que otros y sientan mayor placer a la hora de acceder al conocimiento. Adicional a
esto es importante mencionar que existen “distintos tipos de aprendizajes orientados
a los distintos tipos de inteligencias, pudiendo presentar la misma materia de forma

muy diversa para que el alumno pueda asimilarla partiendo de sus capacidades
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iniciales y aprovechando sus inteligencias desarrolladas”. (Gonzalez, Gutiérrez y
Cabrera, 2007).

Es en este punto donde los videojuegos y el ordenador se convierten en un factor
muy importante para el desarrollo de los diferentes tipos de inteligencias, debido a
que se pueden emplear para que permitan utilizar las otras inteligencias, permitiendo
de esta manera trabajar la inteligencia debilitada, por tal razén los videojuegos son
una herramienta para potenciar las inteligencias multiples, permitiendo construir
mundos, escenarios y situaciones que lleven a las otras inteligencias superar las

necesidades de las otras.

A continuacion se presentan una serie de videojuegos en los cuales se muestran

las inteligencias o habilidades que se pueden trabajar.

(Méalaga, 2009), los juegos tipo Arcade, en los cuales no se planifica ninguna
accion, sino que se interactta con el entorno lo mas rapido posible, entre estos
podemos encontrar Space Invaders, 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 l6gico y la resolucion de
problemas, entre ellos tenemos: Civilization 1V, Age of Empires, en estos juegos se

trata de avanzar por las diferentes civilizaciones.

En el juego Starcraft, su potencial educativo ha sido analizado por la

Universidad de Berkeley en California, en la cual se descubri6 el potencial de ayudar
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a los estudiantes a entender estrategias bélicas, a partir del estudio de ecuaciones

diferenciales.

El Juego UFO (EnemyUnknow), se aplican estrategias socio econdémicas, para

aprender a invertir en capital humano.

Videojuego Rise of Nations, ha sido objeto de estudios (Kramer, 2008). 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, ademas 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 resolucién de enigmas, se preocupa por la evolucién de los personajes,
entre ellos podemos encontrar Final Fantasy, Never Winter Nights, Dead Space,
Oblivion, Fallout, Mass Effect, 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
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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 es la adaptabilidad a

las necesidades pedagdgicas que se van planteando segun el momento historico.

(Ortega y Pérez, 2011). Dice que los juegos de plataforma contribuyen al
desarrollo psicomotor y la orientacion espacial de los estudiantes, porque estos
presentan diferentes camaras que le permiten al jugador realizar rotaciones,
translaciones, giros a determinados angulos, para de esta manera poder enfrentar los

diferentes niveles de dificultad del videojuego.

2.6. Consideraciones de los docentes a la hora de trabajar con videojuegos

(Ortega y Pérez, 2011). Propone que contar con un “rincon de videojuegos” en
la clase, los profesores pueden premiar a los alumnos que han realizado un trabajo o
han tenido un buen comportamiento, lo cual les permitira jugar durante un rato. Es
importante que el docente gestione las clases para que de una u otra forma todos los
estudiantes tengan acceso al rincon. No se debe olvidar que ademas del caracter
ludico y motivador, estas actividades con los videojuegos tienen una dimension

formativa que debe estar al alcance de todos los estudiantes.

Es importante que el docente aproveche los videojuegos mas conocidos por
todos sus estudiantes, para que despues 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
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consecuencias que tienen aceptar determinados contravalores que aparecen en los

videojuegos.

Como cualquier juego se puede emplear para generar espacios de socializacion
de los nifios y jovenes, hay que evitar que la motivacion y la diversion 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 ensefianza — aprendizaje, a

continuacidn 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.

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

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

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

Por otra parte (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
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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.”

Se hace evidente que los videojuegos son un excelente recurso de aprendizaje
que los docentes deben utilizar en el aula de clase, de manera que desarrollen nuevas
propuestas metodoldgicas que faciliten el acceso al conocimiento y el desarrollo de
valores por parte de los estudiantes, motivandolos a interactuar entre ellos en
espacios academicos orientados al respeto y al trabajo en grupo.

A continuacion se presentaran una serie de investigaciones empiricas que
muestran el potencial del trabajo con videojuegos desde el desarrollo de la
creatividad, el calculo mental, la solucion de problemas, habilidades espaciales y

trabajo colaborativo.

2.7. Investigaciones empiricas

2.7.1. Los juegos de computadora como forma de construccion conceptual
en fisica. En este trabajo se presentan algunos juegos que pretenden resolver algunos
problemas conceptuales de la fisica. Estos parten de creencias que se han tenido por
mucho tiempo, ademas de la falta de contextualizacion de la teoria con la practica

veamos algunos ejemplos:

Para aumentar la velocidad de rotacion de una turbina movida por agua, se debe
aumentar la cantidad de agua, bajo ese contexto se piensan en una relacion de mas a
mas, y no se analiza en realidad los fendmenos o factores que pueden aumentar el

movimiento.
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Cuando se repiten las tres leyes de Newton y no se encuentra un contexto en el
cual pueda ser aplicado, llevan al estudiante a emplear la segunda ley y no tener en
cuenta las otras dos.

Para el desarrollo del proyecto se crearon unos juegos buscando que el
estudiante pudiera alcanzar los conocimientos a partir de la interaccion con ellos, lo
cual busca hacer mas vivencial la situacion a analizar, estos juegos analizan las
siguientes situaciones:

La idea de espacio, se desarrolla en un juego de nombre el pueblito, el cual
busca que el estudiante busque relaciones espaciales a partir del manejo de
coordenadas y vectores.

La idea de movimiento, se desarrolla con un juego donde se disefia una figura de
nombre el guapo en el cual el estudiante debe determinar bajo qué condiciones hay
movimiento.

La idea de fuerza, se desarrolla con el juego de morita la pulguita, la cual debe
llevar a la cueva una carreta llena de comida.

La idea de trabajo y energia, se desarrolla con un juego de una lagartija el cual
debe subir por las ramas de un arbol y observar los planos inclinados que forma.

La conclusion que se pudo sacar de la investigacion fue la siguiente: los célculos
ocultan por completo el campo tematico, la teoria es aislada de la realidad, lo cual
impide el desarrollo de la experiencia, en este sentido los videojuegos se convierten
en un gran aporte a la teoria, permitir que el estudiante vea la ciencia aplicada a la
realidad, ademas de poder comprender el fendmeno que se presentan en

determinadas situaciones.
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2.7.2. Funcionalidades de juegos de estrategia virtuales y del software
Cabri — Geometre Il en el aprendizaje de la simetria en secundaria. En este trabajo,
se hace un estudio exploratorio sobre el uso del Cabri — Geometre Il y un juego
virtual matematico de estrategia de nombre “démino”, cuando es aplicado en las
clases de Matematicas para nifios entre los 12 y los 13 afios, buscando que no
mecanicen procedimientos matematicos, sino que desarrollen habilidades para la

resolucion de problemas, lo cual es requerido en este tipo de estudios.

En el estudio participaron 100 estudiantes entre los 12 y 13 afios, para la
obtencion de datos, se emplearon tres mecanismos, cuestionarios, guias de trabajo,
video grabaciones, el cuestionario que se aplicé al principio busco observar los
conocimientos previos, que se tenia sobre la simetria y la relacion con los contenidos
tematicos, con el cuestionario final se buscaba observar los avances a partir del
desarrollo de las actividades, con el software.

Resultado de la investigacion se pudo observar en dos estudiantes, que no
aplicaron conocimientos de simetria para ganarle a la computadora, sino que
desarrollaron habilidades que les permitia hacer conteos complejos para de esta
forma bloquear las jugadas de la computadora o de sus comparieros.

Se logré observar gue el juego permite plantear problemas muy similares a los
propuestos por las matematicas, pero adicional a esto a los estudiantes les gusta y los
motiva.

Uno de los avances que se encontrd después de realizar la investigacion fue la
diferencia significativa de los resultados de la prueba diagndstica inicial, con
respecto a la prueba diagndstica final, ademas se logrd observar una notable calidad

de las respuestas.
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2.7.3. Los juegos como estrategia metodoldgica en la ensefianza de la
geometria, en estudiantes de séptimo grado de educacion basica. El objetivo
principal de la investigacion es el de presentar los juegos como una estrategia
metodoldgica para la ensefianza de la geometria, con el fin de mejorar el
rendimiento escolar de la geometria en los grados séptimo de la institucion educativa
“Ricardo Marquez Moreno”, la presente investigacion se enmarca como una
investigacion de tipo descriptivo. La poblacion fue de doscientos estudiantes y 8
docentes del area de matematicas, la muestra que se tomo fue de 5 estudiantes
integrantes de dos sesiones. El problema observado en la ensefianza de las
matematicas esta determinado por los enfoques metodoldgicos que emplean los
docentes, con base en los materiales que utilizan para estimular el interés y la
creatividad de los estudiantes. Por tal motivo se debe revisar los métodos, recursos
que se utilizan en los niveles de educacion basica. Dentro de estos recursos aparece

el juego como estrategia para la ensefianza de las matematicas.

La estrategia de los juegos cobra una gran importancia en el estudio de la
geometria, en los trabajos desarrollados en papel y lapiz, los cuales facilitan el
trazado de lineas, figuras geométricas, agilizan los procesos mentales, agudizan el
razonamiento légico, entre otras habilidades.

A partir de la importancia del juego se busca implementar estrategias novedosas
que desarrollen destrezas potenciales y habilidades en los estudiantes, de manera que
ellos puedan construir progresivamente los conocimientos geométricos,
constituyendo los juegos pedagdgicos como una estrategia para la ensefianza de la

geometria y tener la oportunidad de tener docentes abiertos al cambio.
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La metodologia empleada en la investigacion fue la siguiente se definid el tipo
de investigacion, la poblacion, muestra y los instrumentos para recolectar
informacidn, el tipo de investigacion fue de tipo cuantitativo, trabajando con una
investigacion de campo, porgue la informacion recolectada se hizo de forma directa
con los docentes y estudiantes que participaron en la investigacion, la poblacion y la
muestra se tomo de la siguiente forma se conformaron estudiantes de las ocho
secciones de séptimo grado de matematicas, para un total de 200 estudiantes y 8
docentes. La variable de estudio fue definida como: “Los juegos como estrategia
metodologica en la enseflanza de la geometria” en estudiantes de séptimo grado de
educacion basica de la Unidad Educativa, los instrumentos de recoleccion de datos
fueron la observacion directa y dos cuestionarios que se aplicaron a toda la muestra.

Los resultados arrojados por la investigacion fueron los siguientes:

Son muy pocos los docentes que utilizan juegos en la ensefianza de la geometria.
Los docentes no le ven gran importancia al trabajo con juegos y no le ven
importancia a esta estrategia de aprendizaje tan valiosa.

Los juegos didacticos permiten mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes sin embargo no lo utilizan con frecuencia.

Aunque los docentes consideran que la incorporacion de los juegos es
importante para la ensefianza de la geometria, no lo usan mucho, demostrando estar
reacios al cambio, y estar apegados a herramientas de ensefianza tradicionales.

Conclusiones de la investigacion

Es necesario transformar la realidad de la educacion matematica en particular la

geometria en el grado septimo de Educacion Basica, porque la disciplina es
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fundamental en la formacion integral de los estudiantes, esto debe llevar a motivar a
loso docentes a cambiar su actitud frente al trabajo con juegos.

Los estudiantes necesitan motivacion e integracion hacia el aprendizaje de la
geometria, mediante una propuesta metodologica motivadora y agradable como lo
son los juegos didacticos, que permiten el aprendizaje a partir de su propio esfuerzo,
incentivando la autoestima, la perseverancia, la motivacion al logro, que son valores

de gran importancia en la formacion de los estudiantes.

2.7.4. Aplicacion de Juegos I6gicos en Juventud Salesiana.En este trabajo
se presentan y analizan cuatro juegos. “Construir puentes”, “Circuitos numéricos”,
“Sudoku >, <y “Kenken” desde un punto de vista matematico. Presentando de esta
manera una parte ludica de las matematicas, en la medida que se puedan descubrir
nuevas estrategias para mejorar el aprendizaje de los estudiantes, proponiendo la
utilizacion de juegos légicos como estrategia de ensefianza de las matematicas en los

tres niveles de educacion del Colegio Salesiano “Santa Rosa”.

A continuacion se especifican cada uno de los juegos Idgicos:

Construir Puentes, la tarea consiste en conectar cada isla por medio de puentes
horizontales o verticales, tomando en cuenta las siguientes reglas:

El nimero de puentes conectados a una isla es igual al nimero que aparece en
esta.

Como maximo puede haber dos puentes entre dos islas.

Los puentes no pueden atravesar otras islas 0 puentes.

Al final se debe tener un camino continuo que unira todas las islas.
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Juego Circuito Numeérico, el objetivo es unir puntos a través de lineas
horizontales o verticales de modo tal que se forme un unico circuito cerrado, esto
respetando las reglas planteadas a continuacion:

Cada numero indica la cantidad de lineas que lo deben rodear. Las casillas
vacias pueden estar rodeadas por un nimero arbitrario de éstas.

Dos lineas no pueden cruzarse no formar ramas separadas.

Juego Sudoku < o0 >, el objetivo es rellenar las cuadricula a fin de que cada fila
y cada columna contengan los digitos del 1 al 4, sin repetirse. Los nimeros deben
estar ubicados segun el signo mayor que (>) y/o menor que (<) que se indican en
algunas casillas.

Juego Kenken, el objetivo es rellenar la cuadricula a fin de que cada fila y cada
columna contengan los digitos del 1 al 3, sin repetirse. Los niUmeros deben estar
ubicados segln la operacion y el resultado presentado en cada sector.

La metodologia utilizada partia de lograr que los problemas que se utilizan
tengan sentido para él, motivarlos para que desarrollen su potencial creativo y
estimular la curiosidad.

Para el uso de la informacion se estimulo la participacion de los alumnos a
descubrir relaciones entre los problemas y las situaciones planteadas, evaluar las
consecuencias de sus acciones y las ideas de otros.

El uso de los materiales, usar apoyos y materiales novedosos esto con el fin de
estimular el interes.

Clima de trabajo se genero un clima sereno, amistoso y relajado en el aula.

Conclusién, se puede decir que la aplicacion de los juegos logicos en la juventud

salesiana se oriento al cambio rutinario de los espacios de clase, promoviendo el

41



desarrollo de habilidades y destrezas para la resolucion de problemas, la proyeccion
es aplicar los juegos logicos en el aula en las relaciones de ensefianza —

investigacion.

2.7.5. Juegos educativos F y Q formulacién. Este proyecto se desarrollé en
el aula con una serie de juegos de construccidn propia para la ensefianza de la
nomenclatura en Quimica inorganica, el juego que se empleod de la serie “Juegos

educativos F y Q”, se trabaja con el Nippe de Descartes, desarrollado en Java.

La actividad se ha desarrollado con un grupo de alumnos 4° ESO con 21
alumnos, dentro de la asignatura fisica y Quimica. La actividad se trabaja durante dos
semanas, en las cuales se le explica al estudiante los tdpicos que se tratan en la
Quimica inorgénica, y después realiza un juego online que tiene que ver con la
tematica tratada, el trabajo del docente es verificar los aciertos y desaciertos que va
obteniendo a la hora de interactuar con el juego, esta actividad es de gran utilidad
como una estrategia de evaluacién, porque permite llevar un registro de los trabajos
realizados.

Resultados de la investigacion: como un aporte al desarrollo de la actividad, se
encontr6 un grado de satisfaccion de mas del 90% en la practica de los estudiantes,
ademas se observo el alto grado de motivacion y participacion del alumnado, lo cual
facilité el clima de aula, no se registroé ningun problema de disciplina, y se observé

una alta integracion de los miembros del grupo.

2.7.6. Juegos, Interaccion y construccién de conocimientos matematicos.
La investigacion se basa en el “modelo conceptual y metodologico para el analisis de

algunos mecanismos de influencia educativa que operan en la interactividad”. (Coll y
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Rochera, 2000). La idea fundamental de la investigacion, es que el docente traspasé
el control del aprendizaje al estudiante a medida que ocurre el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Para el desarrollo del proyecto se realiza un taller de tres o cuatro sesiones de
clase, esta experiencia involucré 9 adultos y 98 alumnos entre los seis y ocho afios,
los juegos trabajaron fueron juegos de mesa, en el cual se busca pedir una carta que
sumada con la que tiene el resultado sea 10; y el otro es un juego de memoria que al
destapar dos cartas la suma sea doce y se recoge,de lo contrario se deja en la mesa; la

frecuencia del trabajo es de una por semana, con una duracion de 40 minutos.

2.7.6.1. Resultados de la investigacion de juegos interaccion y construccion
de conocimientos matematicos. Se observa que la ayuda que presta la docente al
principio se va reduciendo, debido a que los estudiantes van demostrando mayor
autonomia a la hora de realizar los ejercicios.
Se observa en los estudiantes un incremento en las relaciones, al ayudar a otros y
aceptar ayuda entre ellos, en las sesiones iniciales las ayudas son practicamente

nulas, y en las sesiones finales son numerosas.

Se observa un alto analisis a la hora de buscar errores, dudas, permitiendo el

dialogo entre compafieros para llegar a soluciones efectivas.

“El contexto del juego en el marco escolar facilita la construccion de
conocimiento Matematico cuando se plantea en un entorno constructivista de

interaccion entre todos los participantes” (Edo y Deulofeu 2005).
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2.7.7. Evaluacion de la aplicacion de juegos colaborativos En este estudio se
evaluaron dos juegos de trabajo colaborativos de nombre Devoron y Temporal, en
el trabajo se desarrolla la colaboracion entre los participantes porque ellos se unen,
para ganarle a un contrincante comun el Devoron, o el Temporal, este trabajo
colaborativo permite el desarrollo de habilidades intelectuales y ademas genera

respeto entre cada uno de los participantes.

El proyecto fue desarrollado en Chile, en tres escuelas municipales, aplicado a
320 alumnos entre kinder y 4° basico, donde fueron capacitados los docentes, para
luego realizar 23 observaciones, donde se analizaron los rangos de actuacion de los
docentes y el nivel de aprendizaje de los estudiantes, a través de encuestas tipo
Likert, y a partir de la organizacion del trabajo se obtuvieron los siguientes

resultados:

Se observa que el juego los ayudo a expresarse con mayor facilidad, a ampliar

el vocabulario y a conocer mas palabras.

Facilité el ejercicio de estimaciones de calculos, antes de hacerlos por escrito o

empleando la calculadora.

A reforzar contenidos.

Al desarrollo del calculo mental.

El establecimiento de relaciones espaciales, como arriba, abajo, adelante y

atras.

Ademas se encontraron otros resultados positivos en el conocimiento de la

cultura, en la interaccion y respeto por el otro, y en el desarrollo del vocabulario.
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2.7.8. El uso de videojuegos en el aula de Matematicas en 4° curso de
educacion primaria. En esta investigacion llevada en la universidad autébnoma de
Madrid, busca validar la utilizacion de los videojuegos como un recurso didactico en
la ensefianza aprendizaje de las Matematicas, en la investigacion se emplea el
videojuego “Pokémon Diamante”, y la consola Nintendo Ds, en cuarto grado de
educacion primaria, la idea es que los estudiantes trabajen con tablas alfanuméricas y
gréficos de barras: para el desarrollo de la investigacion se emplea un grupo de

control con 145 estudiantes y uno experimental con 131.

El trabajo de campo con el grupo experimental fue desarrollado en 10 sesiones
consecutivas dentro del horario de clases de Matematicas y consistia en plantear

situaciones de competencia del objeto de estudio.

Con respecto al material tecnoldgico cada grupo experimental contd con quince
Nintendo DS, que contaban con el juego “Pokemon Diamante” y cada uno fue
utilizado por grupos de dos alumnos, buscando de esta forma el trabajo colaborativo
entre los estudiantes. Para el desarrollo de cada una de las sesiones, se planteaban
ejercicios donde ellos debian completar y analizar tablas y gréaficos a partir de los
resultados que eran arrojados por el videojuego, proponer cuestionamientos al grupo
a partir de los resultados obtenidos en el videojuego; en total se trabajan 6 tablas y 6
gréficos de barras. A continuacion se presentan algunos de los cuestionamientos que

debian resolver los estudiantes:

“Identificar los distintos elementos de la tabla: ;Qué nimero ocupa Onix en la
pokédex? ¢Cuanto mide Cranidos? ¢De qué tipo es Magicarp? ¢Cuanto pesa

Machop?
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Buscar informacidn basada en relaciones numéricas:;Qué pokémon es el mas bajo?

¢ Qué pokémon es el que pesa mas? ;Qué pokémon de tipo roca es el que pesa
menos? ¢Hay algun pokémon que sea mas alto y mas pesado que todos los demas?
¢Y alguno mas bajo y menos pesado que todos los demas?;Qué pokémon es mas alto

que Psyduck y méas bajo que Piplup?

Resolver problemas utilizando célculo mental: ; Cuéntas veces es mas pesado
Geodude que Magicarp? ¢Y Machop que Magicarp? ;Qué pokémon mide la mitad
de Cranidos?.
Resolver problemas utilizando calculo aproximado: ;Qué pokémon pesa casi el
doble que Magicarp? ¢ Qué dos pokémon tienen un peso y altura méas parecidos?.
Buscar informacion basada en relaciones de intervalo:¢ Cuanto puede pesar un
Pokémon maés pesado que Magicarp y menos pesado que Geodude?” (Garcia y
Hernandez, 2009).

A partir de todo el trabajo con los estudiantes se logran observar los siguientes

resultados de la investigacion:

Se verifica que el trabajo con el juego “Pokémon Diamante” en 4° curso
favorece en los estudiantes el desarrollo de las competencias para trabajar con tablas

alfanumericas y gréaficas de barras.

Por otra parte se puede mirar que la eficacia de los videojuegos posibilita al
estudiante salir de los espacios cerrados donde se imparten las clases de
Matematicas, lo cual facilita una concepcion distinta de la misma, ademas le permite

dar un significado al aprendizaje.
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2.7.9. Influencia de los video juegos tetris y sokoban en el desempefio de un
proyecto creativo. En esta investigacion se trabaja con los videojuegos Tetris y
Sokoban, en el desarrollo de un proyecto creativo, en el cual debian desarrollar un
puente con determinadas caracteristicas que eran resistencia, estabilidad y estética,
para hacerlo debian construir una maqueta empleando unos materiales que se les

entrega.

La investigacion se realizo con 107 nifios con edades comprendidas entre los 8 y
10 afios, del instituto Garcia de Cisneros, los participantes fueron asignados a seis
grupos: El grupo A juega “Tetris Blockout”, este grupo se dividi6 en 2,uno que juega
10 horas y otro que juega 20. El grupo B juega Sokoban, éste también se dividi6 en
dos grupos uno de 10 horas y otro de media, el grupo C jugo Tetris — Blockout y

Sokobéan y el grupo D el video juego Dx — Ball, la distribucién se realiz6 al azar.

A partir de la conformacion de los grupos se les solicité que construyeran un
puente lo méas creativo que puedan empleando el material que tienen a la mano,
ademéas de 30 minutos de tiempo, los productos entregados fueron evaluados por
profesores del departamento de arquitectura de la universidad de las Ameéricas
Puebla, los cuales utilizaron los siguientes criterios para evaluarlos: Resistencia,

estabilidad, originalidad, estética, uso de material.

A los estudiantes se les solicita que desarrollen el proyecto antes de jugar
videojuegos y despues de haberlo jugado, los resultados que se obtuvieron fueron los

siguientes:
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Los videojuegos Tetris y Sokoban influyen de forma positiva en el desarrollo del
proyecto creativo, estos resultados no dependen que el estudiante juegue una hora o

media hora cualquiera de los dos juegos.

El jugar Tetris 0 Sokoban, no influye en la puntuacion del proyecto creativo,
esto se demuestra apoyandonos en (Coffin 1990); el juego Tetris muestra en el
jugador la forma como toma decisiones, la cual es un factor en la solucion creativa
de problemas, ademas el Tetris estimula el pensamiento activo y la deduccion entre

las variables que intervienen en el juego.

El jugar Sokoban, genera capacidades inductivas, espaciales y procesamiento en
paralelo mayor que otros juegos (Greenfield, 1985), lo cual lleva a inferir que este
juego esta enfocado al proceso creativo. Ademas (Peltzer, 1988). Plantea Sokoban es
un video juego que permite desarrollar habilidades espaciales, matematicas,

argumentos ldgicos y habilidades para solucionar problemas.

Para terminar el videojuego Dx — Ball, mostr6 un aumento significativo entre la
primera y segunda aplicacion del proyecto creativo, aunque este videojuego no tiene
las mismas caracteristicas de los otros dos, logrd obtener puntajes similares a los de
Tetris y Sokoban, todo esto porque en el contexto del desarrollo cognitivo, jugar es
fundamental para estabilizar los procesos que son esenciales para el desarrollo de
estructuras cognitivas (Rosas, R., Nussbaum, M, Cumsille, P. Marianov, V., Correa,
M, Flores, P., Grau, V., Lagos, G., Lépez, X., Lopez, V., Rodriguez, P. Salinas, M;

Scharle, 2002).
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2.7.10. Los videojuegos como una alternativa para el estudio y desarrollo de
la orientacidn espacial.El objetivo de la investigacion es explorar el uso de
ambientes virtuales de videojuego comerciales, para el estudio y desarrollo de la
orientacion espacial, la cual constituye para el individuo un medio para la reflexion y
el conocimiento del mundo que lo rodea (Yakimanskaya, 1991). También es de
importancia el desarrollo de la orientacion espacial en determinadas actividades

profesionales, tales como: pilotos de avidn, topografos, ingenieros, arquitectos, etc.

La orientacion espacial puede ser estudiada como se presenta en la vida diaria,
cuando una persona se desplaza por un medio, este estudio ha sido adoptado en la
psicologia y en la matematica educativa (Galvez, 1985), el cual desarrolld
situaciones didacticas para que los nifios se orientaran en el medio, utilizando mapas

que ellos construian.

En la presente investigacion estd orientada al proceso que debe efectuar el
individuo para desplazarse por su entorno; este estudio tiene fundamentos
psicologicos (Bowman, Davis, Hodges y Badre, 1999; Darken, Allard y Achille,
1998), por lo que se considera que la orientacion espacial estd integrada por la
ubicacion y la navegacion, entendida la ubicacién como la identificacion que tiene un
individuo del sitio donde se encuentra, y la navegacion como el proceso de moverse

por el medio.

Metodologia

Se trabaja con nueve estudiantes cuyas edades se encuentran entre 10 y 12 afos,

de quinto y sexto grado de educacion primaria; los videojuegos seleccionados para la
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investigacion fueron Fable y Sacred, los cuales son representaciones realistas de

ambientes rurales tridimensionales.

La investigacion se desarroll6 en cuatro fases:

Fase de familiarizacion, donde los nifios exploran el ambiente virtual.

Fase de navegacion, en las que los nifios se desplazan para cumplir misiones

(Scared) u obtener monedas para comprar regalos (Fable).

Fase de representacion, la finalidad era que los estudiantes elaboraran un dibujo

del ambiente virtual.

Fase de comunicacion, en la cual los nifios debian describir trayectos, a partir de
la siguiente instruccién: Van a describir el camino que debe seguir un compafiero,
proporcionando la mayor cantidad de detalles, para que él pueda cumplir la mision.

La fase de representacion fue desarrollada de forma individual, mientras que las

otras fases fueron desarrolladas en equipos de tres integrantes.

Conclusiones de la investigacion: los videojuegos como una alternativa para el

estudio y desarrollo de la orientacion espacial.

Este trabajo permitié comprobar que algunos videojuegos son escenarios
apropiados, para asociar actividades que permitan que los nifios dirijan su atencion
en las propiedades de las relaciones espaciales; estos escenarios presentan grandes
ventajas porque permiten hacer descripciones de trayectos y elaborar
representaciones.

En las representaciones de los alumnos de los espacios virtuales, se encontré que

algunos reproducen las relaciones espaciales entre los lugares y los objetos
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relevantes, se enfocan en la ubicacion espacial de puntos de referencia estéaticos,
algunas representaciones fueron dibujos realistas y otras fueron mapas.

Otras representaciones fueron historietas, en la que los estudiantes muestran
secuencias de los lugares que visitaron en su recorrido, mostrando el proceso de
navegacion que llevaron a cabo, esta representacion mostro como el videojuego hace
evidente el proceso de navegacion hecho, el cual no aparece en las actividades de

orientacion espacial tradicionales.

2.8. Conclusiones

A partir de las lecturas consultadas y de las investigaciones empiricas
analizadas, se puede afirmar que los videojuegos son una excelente herramienta
ludica que facilita el aprendizaje y el acceso al conocimiento de los estudiantes,
haciéndolo méas agradable y a la vez mas comprensible, lo cual permite construir
nuevos escenarios donde el estudiante no solo se divierta sino que desarrolle

habilidades que van desde lo cognitivo, hasta la interaccidn con los demas.

Los docentes pueden emplear en sus aulas de clase los videojuegos, para
practicar con sus estudiantes la formacion en valores, partiendo del hecho que gran
cantidad de juegos presentan estereotipos fisicos y de comportamiento tanto en
hombres como en mujeres; esta situacioén puede llegar a convertirse en un problema
cuando el jugador desea imitar alguno de esos personajes, no solo desde lo fisico,
sino desde sus actitudes y comportamientos, este acontecimiento se convierte en una
gran oportunidad para ensefiar el valor de cada uno de nosotros como persona, y

como sin ser un héroe puedo marcar la diferencia con mis acciones.
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A partir de los hallazgos realizados en el tema de videojuegos, se encontré una
investigacion que se interesaba en el desarrollo de la creatividad a partir de la
construccién de un puente, esta idea tecnolégica motiva el comienzo de un disefio de
experiencias que le faciliten al estudiante mejorar las habilidades para modelar
problemas fisicos y matematicos aplicados a la tecnologia, poniendo en préactica la
parte eléctrica redes y electronica aprovechando el interés que genera en los

estudiantes estas tematicas ademas de la aplicabilidad en la vida cotidiana.
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3. Metodologia

3.1. Enfoque metodoldgico

A partir de la revision de los objetivos de la investigacion, el marco teorico, las
investigaciones empiricas y teniendo como base la pregunta de investigacion:
¢ Como facilitan los videojuegos el desarrollo de competencias en modelamiento
cientifico y tecnoldgico en las estudiantes de bajo nivel académico?, se decide
trabajar con un enfoque mixto donde se pueda crear un hibrido entre lo 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®.

(Hernéndez, Fernandez y Baptista, 2006).

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

cuantitativo y el enfoque cualitativo.

3.1.1. Enfoque cuantitativo. Partiendo que el enfoque cuantitativo “usa la
recoleccién de datos para probar hipétesis, con base en la medicion numérica y el
analisis estadistico para establecer patrones de comportamiento y probar teorias”.

(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006).

Esto nos lleva a partir de las hipdtesis que se plantearon en el problema de
investigacion. El uso de video juegos mejora el rendimiento académico de las

estudiantes en las areas de ciencias basicas.
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El trabajo con videojuegos en el aula facilita en las estudiantes desarrollar
habilidades de modelacién tecnologica aplicada en los diferentes contextos donde se

desenvuelve.

Desde este punto se observa la necesidad de construir un instrumento para la
recoleccion de datos, que permita recopilar toda la informacion que se va obteniendo
de las estudiantes durante el proceso de investigacion, ademas se utilizo la
estadistica entendida como: “un conjunto de métodos, reglas, y principios para
observar, agrupar, describir, cuantificar y analizar el comportamiento de un grupo”.

(Martinez, 2006).

Para el analisis de resultados estadisticos se trabajo con la media, que es la
medida de distribucién mas empleada en estudios cuantitativos, se define como la

suma de todos los valores dividido entre el nUmero de casos, su férmula es:

x1+x2 +X3+"‘+xn

X =
n

Donde x; es el valor de cada una de las variables.

n es el nimero de casos.

Aunque la media es una medida de tendencia central muy utilizada, ésta es
sensible a valores muy grandes o muy pequefios, por tal razon se complemento el
estudio empleando la desviacion estandar definida como: medida de dispersion que
permite determinar que tan alejados se encuentran los valores de la media. Su

férmula es:
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Donde x es el valor de cada una de las variables

X es la media

N es el nUmero de casos.

Con las medidas de tendencia central y dispersion se descubrieron patrones de
comportamiento, utilizados para probar hipdtesis y se observo si realmente las
estudiantes estan mejorando sus niveles de aprendizaje en ciencias basicas aplicados

en electricidad y electronica.

Los resultados obtenidos de las encuestas fueron presentados en histogramas de
frecuencia con el fin de facilitar la visualizacion, realizar comparaciones, observar

tendencias que permitieron demostrar las hipotesis planteadas en la investigacion.

3.1.2. El enfoque cualitativo

Es especialmente valioso en el &mbito de la investigacion de la
diversidad cultural en educacion, dada la complejidad de los
fendmenos a estudiar y las interacciones entre las variables que se
analizan. Su adopcion permite una mayor comprension del problema a
investigar, pues aporta informacion relevante a partir de estudios
criticos sobre el tema; su importancia es innegable en estudios de
caracter exploratorio y en la combinacion con metodologias
cuantitativas. El enfoque cualitativo Reporta que generalmente se ha

dedicado una especial atencion al estudio de casos, inspirada por la

55



frecuencia y eficacia con la que han sido utilizados en diferentes
ambitos de indagaciéon sobre la diversidad cultural, ademéas de su
aplicacion como recurso para la formulacion y comprension de
diversas cuestiones de interés referentes al campo de la pedagogia

intercultural. (Aguado, 2003).

A partir de la importancia del enfoque cualitativo aplicado a la educacion, y

partiendo de las hipotesis:

El uso de videojuegos motiva en las estudiantes el aprendizaje de las ciencias

basicas aplicadas a la tecnologia.

Los video juegos, construyen escenarios de aprendizaje competitivos para el

estudiante.

Se busca disefiar un instrumento donde se evalle la satisfaccion de las
estudiantes con respecto al trabajo con videojuegos, esto permitirad verificar si las
estudiantes al trabajar con videojuegos, encuentran una oportunidad para acceder al
conocimiento de una forma ladica, y se ven motivadas para estudiar las diferentes

tematicas que se estudian en electricidad y electrénica.

3.1.3. La triangulacion “El termino triangulacion proviene de la ciencia
naval militar como un proceso que los marineros utilizan, y consiste en tomar varios

puntos de referencia para localizar la posicién de un objeto en el mar”. (Jick, 1979).

“La triangulacion se refiere al uso de varios métodos (tanto cuantitativos,
como cualitativos), de fuentes de datos, de teorias, de investigadores o de ambientes

en el estudio de un fenomeno” (Okuda, y Gomez, 2005).

56



El método de triangulacion que se utilizo en esta investigacion es validacion

de datos cuantitativos, en el cual se incluyen en las encuestas preguntas tipo Likert,

para que la persona responda a partir de sus conocimientos o creencias; la

informacidn que se obtenga se utilizé para verificar los datos cuantitativos que se

obtuvieron, Ademas “En este modelo, el investigador recolecta los dos tipos de

datos con un solo instrumento. Dado que las preguntas cualitativas son afiadidas a

una encuesta cuantitativa, éstas generalmente no resultan en informacion cualitativa

muy rigurosa. Sin embargo, sirven para proveer al investigador de citas interesantes

que pueden utilizarse para validar y adornar los resultados cuantitativos de la

encuesta” (GOmez, 2009).

Recoleccion de datos Analisis de datos Resultados

CUANTITATIVOS: L ) CUANTITATIVOS [ CUANTITATIVOS
Encuesta

Preguntas abiertas
en la encuesta

Figura 9. Disefio de triangulacion modelo de validacion
Fuente: Gomez, M. (2009)
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3.2. Poblacion, Participantes y seleccion de la muestra

3.2.1. Poblacion. “es un conjunto de medidas o el recuento de todos los

elementos que representan una caracteristica comun”. (Martinez, 2006).

La poblacion estudiada fue de 102 estudiantes del grado decimo
pertenecientes al colegio Bethlemitas Sede Colombia- Medellin, con edades
comprendidas entre 16 y 18 afios de edad; los grupos estaban divididos en varios
niveles 10 A, 10 B y 10 C, los cuales cuentan con 35, 33, y 34 estudiantes
respectivamente,esta poblacién fue seleccionada por la accesibilidad que existe para
trabajar con ellas en la institucion, ademas de las falencias encontradas en las
ciencias bésicas y el gusto por el manejo de videojuegos orientados al desarrollo
I6gico, también se tomd en cuenta el interés por introducir escenarios de aprendizaje
mas ludicos y motivadores, los cuales lleven a las estudiantes a prestar mas atencion

e interés por los temas que se desarrollan en clase

3.2.2. Muestreo. “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 total”. (Espagni, Dante,

Roldan y Lépez, 2005).

Con respecto a la investigacion se realizO un muestreo probabilistico
entendido como: “Subgrupo de la poblacion en el que todos los elementos de ésta
tienen la misma posibilidad de ser elegidos”. (Hernandez, Fernandez y Baptista,

2006).
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Dentro de los tipos de muestreo probabilistico, se trabajo con el muestreo
aleatorio simple: (Martinez, 2006). EI cual es recomendable cuando la poblacion no
es numerosa Yy las unidades se concentran en un area pequefia, y las caracteristicas no
tienen gran variabilidad, la poblacion debe ser facil de enumerar, para poder aplicar

este método.

Partiendo dela definicion anterior y de las caracteristicas del muestreo
aleatorio simple, se utilizo un listado digital con los nombres de las estudiantes de los
tres décimos del colegio Bethlemitas, y seleccionando de forma aleatoria en Excel, se

determind el grupo de control.

Para el grupo experimental se empleo el muestreo no probabilistico entendido
como: “Subgrupo de la poblacion en la que la eleccion de los elementos no depende
de la probabilidad sino de las caracteristicas de la investigacion”. (Hernandez,

Fernandez y Baptista, 2006).

Partiendo de la definicion de muestreo no probabilistico, se seleccionaron 22
estudiantes las cuales tienen la siguiente caracteristica: bajo rendimiento académico
en el area de ciencias basicas; esta eleccion no depende de las probabilidades sino

de las necesidades de la investigacion.

Para el calculo del muestreo se utilizo la siguiente formula matematica, la

cual permite determinar el tamafio en poblaciones finitas

B Z2NPQ
~ (N—-1)E2+272PQ

n

Donde n es el tamafio de la nuestra
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Z es el valor equivalente al nivel de confianza que se desea estudiar, para el

caso de la investigacion se trabajo con un 95% de confianza, lo cual equivale a un Z

de 1.96

P es el valor del nivel de confianza

Q=1-P

E es el error estimado

Al aplicar la férmula,

Para valores de Z =1.96, P = 0.95, Q = 0.05, E = 0.05, el valor de n es igual a

n = 43, se aproximara a 44, con el fin de dividir los grupos de control y

experimental de a 22 estudiantes cada uno.

Se realizo el célculo con los valores antes mencionados, porque se considera

que es una buena medida, ademas porque el nivel de confiabilidad es alto y el error

es muy bajo.

Tabla 3

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

Poblacién N _de Grado Muestra N® de
estudiantes alumnos

Estudiantes del Grupo de control 22

grado décimo o

colegio 102 10 Grupo experimental 22

Bethlemitas
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3.3. Instrumentos

Partiendo de la definicion que un instrumento de medicion es: “un recurso que
utiliza el investigador para registrar informacion o datos sobre las variables que tiene

en mente”(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006).

Bostwick y Kyte (2005),dice que la “La funcién de la medicion es establecer una
correspondencia entre el “mundo real” y el “mundo conceptual”. El primero provee
evidencia empirica, el segundo proporciona modelos tedricos para encontrar sentido

a ese segmento del mundo real que estamos tratando de describir”.

En toda investigacion de tipo cuantitativo se busca medir variables que se
encuentran en las hipétesis, por tal motivo para este trabajo se busca medir los
niveles de aprobacion en las areas de ciencias basicas a partir del uso de
videojuegos, y el desarrollo de habilidades de modelacién tecnologica, estas
variables seran aplicadas en los campo de la electrica y la electronica, por lo que el

instrumento para medir datos debe reunir las siguientes caracteristicas:

(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006). Dice que debe Ser confiable,
entendido como: el grado en el que el instrumento produce resultados consistentes y
coherentes, Valido, definido como: el grado en el que una variable realmente mide lo
que busca medir, y la objetividad que se refiere al grado en el que un instrumento es
permeable al sesgo, o las interpretaciones de los investigadores que lo administran e

interpretan.
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Con respecto a esta investigacion se aplico una prueba cuantitativa donde se
verifico y se cuantifico el desarrollo de habilidades de modelamiento tecnoldgico en

el campo de la eléctrica y la electronica. Ver ApendiceA

Con respecto a la parte cualitativa se disefio un cuestionario con 6preguntastipo
Likert, la cual“consiste en un conjunto de items presentados en forma de
afirmaciones o juicios, ante los cuales se pide la reaccion de los participantes”.
(Hernandez, 2006), de manera tal que ellos elijan entre cinco puntos o categorias de
cada una de las preguntas donde cada una de éstas tiene un valor nimerico, asi el
estudiante obtiene una puntuacion respecto del item seleccionado y al terminar de
desarrollar la prueba se determina la puntuacion total; realizando la suma de cada una

de las respuestas seleccionadas.

Con esta prueba se verifico el gusto de las estudiantes y la aplicabilidad que le
ven a los videojuegos para el desarrollo de problemas en el campo de la ciencias

bésicas, en los temas de electricidad y la electronica Ver ApéndiceB.

Variables a estudiar, partiendo de la definicidon de variable: “Cantidad o valor
que varia en un conjunto de observaciones”. (Martinez, 2006). Es importante resaltar
que los resultados que presentan las variables, dependen de los escenarios donde
sean probadas, ejemplo: Un colegio, Una universidad, Un laboratorio de fisica entre

otros.

Para el caso de esta investigacion se definio un colegio, ademas se definieron

los tipos de variables a utilizar que fueron cualitativas y cuantitativas.

“Las variables adquieren valor para la investigacion cientifica cuando lleguan a

relacionarse con otras variables, es decir, si forman parte de una hipdtesis o una
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teoria”. (Hernandez, 2006).Esto permitio hacer mas completo el estudio que se
desarrollo en la institucion educativa, porque no solo se miraron aspectos cognitivos

sino que se miraron comportamientos, satisfacticiones, gustos y preferencias.

A continuacion se presentan las variables cuantitativas y cualitativas que se

definieron para el desarrollo de la investigacion.

Tabla 4
Variables de la investigacion cuantitativa

Variables Tipo

Cantidad de estudiantes del grupo de Cuantitativa
control que aprobaron la prueba objetiva

Promedio de estudiantes del grupo de Cuantitativo
control que aprobaron la prueba objetiva

Cantidad de estudiantes del grupo Cuantitativo
experimental que aprobaron la prueba
objetiva

Promedio de estudiantes del grupo Cuantitativo
experimental que aprobaron la prueba
objetiva

Tablas
Variables cualitativas

Variables Tipo

Encuentra en los videojuegos una Cualitativa
oportunidad para el desarrollo de la
logica.

Considera que el trabajo con videojuegos | Cualitativa
genera mejores espacios de aprendizaje.

Los videojuegos pueden ser aplicados en | Cualitativa
la educacion

Los videojuegos facilitan la comprension | Cualitativa
de los estudios de electricidad

Los video juegos facilitan el estudio de la | Cualitativa
electronica.

63




3.3.1. Confiabilidad del instrumento. Para verificar la confiabilidad delas
variables cuantitativas se utiliz6 el alfa de Cronbach, convirtiendo cadas una de las
preguntas correctas en uno y las incorrectas en cero, con lo cual se totalizan las

puntuaciones obtenidas por cada estudiante, y se construye un rango entre 0 y 100.

Para el calculo del coeficiente se emplea la siguiente formula

Célculo del coeficiente

k|, Y S2
k-1 52

Donde:

kes el nimero de items

¥ SZ Sumatoria de varianza de los items
¥ SZ Varianza de la suma de los items

o« Coeficiente Alfa de Cronbach

“Es importante tener en cuenta que si se obtiene un coeficiente de 0.25, la
fiabilidad es baja, de 0.5 la fiabilidad es media, si es mayor de 0.75 es aceptable, pero
si es mayor de 0.9 la confiabilidad es elevada”. (Hernandez, 2006).

Para las variables cualitativas los valores que se obtienen son de tipo ordinal,
(donde 5 es muy de acuerdo, y 1 totalmente en desacuerdo), a partir de las escalas
antes mencionadas se construye una puntuacion entre 0 y 25.

Ahora para verificar la confiabilidad de las variables cualitativas se utilizo el
método de las mitades partidas. “Este método requiere solo una aplicacion de la
medicion. Especificamente el conjunto total de items (0 componentes) se divide en

dos mitades y se comparan las puntuaciones o los resultados de ambas. Si el
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instrumento es confiable, las puntuaciones de ambas mitades deben estas muy

correlacionadas” (Hernandez, 2006).

3.4. Procedimiento de la investigacion

Partiendo del enfoque de investigacion propuesto, se trabajo con un modelo por

etapas divididas de la siguiente manera:

Etapa l

Se solicito autorizacion por parte de la institucion para el desarrollo de la

investigacion.

Luego de tener la autorizacion se trabajo con el grupo de control y el grupo
experimental en las unidades de circuitos eléctricos y circuitos electronicos, en
circuitos eléctricos se desarrollaron los siguientes temas: Ley de Ohm utilizada
paradeterminar el voltaje, resistencia y corriente de cada uno de los componentes de
un circuito de una maya, Ley de Kirchhoff de corrientes y voltajes, empleada en el
calculo de la intensidad de la corriente que pasa por cada uno de los elementos en
circuitos de mas de una malla, ademas de la configuracion de circuitos en serie y
paralelo. En el tema de circuitos electronicos se trabajaron los temas de: compuertas
logicas AND, OR y NOT, mapas de Karnaugh y ldgica combinacional, todas las
unidades fueron desarrolladas en los respectivos horarios de clase de los grados
décimo, evitando de esta manera el trabajo extra clase, es importante resaltar que
ninguna de las estudiantes tenia idea a cual de los grupos pertenecia, ademas el grupo
experimental recibid 3 sesiones de 45 minutos donde trabajo con los siguientes

videojuegos:
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Liquid Measure, 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.

Goal of the game:

Fill all the pots 100% with water
to complete each level! Use the
given pieces to control the flow.
The capacity of pots and tanks

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

Figura 10. Juego LiquidMeasure
Fuente: www,friv.com

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 debia tomar las mejores decisiones a la hora de construir una
estructura, ademas debe tener en cuenta los fundamentos de la fisica para que la

estructura soporte los diferentes pesos.
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Figura 11. Escenario juego Cargo Bridge
Fuente: limexgames.com/studio/games/cargo_bridge

Luego de terminar el trabajo con los video juegos a los dos grupos se les aplico
una evaluacién que constaba de 16 preguntas de seleccion multiple, divididas en 10
preguntas de electricidad, donde se verifico los conocimientos basicos en célculo,
disefio y aplicacion de los circuitos en serie y en paralelo, ademas se resolvieron 6
preguntas de electrénica digital, en las cuales se incluye las compuertas AND, OR y
NOT, utilizadas en el disefio de circuitos combinacionales, herramientas importantes

para la construccion de circuitos electrénicos.

Analizar datos cuantitativos

Al tener los resultados cuantitativos, se realizaron los respectivos estudios
estadisticos, media, desviacién estandar, construccion de histogramas de frecuencias,
de esta manera se observaron los comportamientos de los grupos de control y
experimental, verificando los resultados obtenidos en cada una de las pruebas, la
calidad presentada en la solucion de los ejercicios, ademas se realizo una prueba de
hipétesis que permitia relacionar los resultados obtenidos por el grupo experimental

y de control.
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Etapa 2

Se aplico instrumento cualitativo al grupo experimental, esta evaluacion consta
de 6 preguntas en las cuales se busca verificar si el trabajo con videojuegos
realmente facilita la asimilacion y apropiacion de los diferentes conceptos de la fisica

para ser aplicados a la electricidad y la electronica.

Se analizaron los resultados obtenidos en la prueba Likert, verificando si los
videojuegos realmente motivan el aprendizaje de las ciencias basicas y facilitan el

desarrollo del conocimiento de esta disciplina.

Etapa 3

Triangularizacion de los datos, teniendo los datos cuantitativos que se
obtuvieron de la prueba objetiva y los datos cualitativos que se obtuvieron de la
prueba likert, se procedio a observar si realmente existe coincidencia entre los
resultados obtenidos por los estudiantes, el gusto por el trabajo con videojuegos, y la
calidad de las respuestas entregadas, adicional a esto se pudo mirar en el aula de
clase cuando los estudiantes trabajaban con los videojuegos, comportamientos
ideales para el desarrollo de actividades académicas, ejemplo el respeto, la

colaboracion, el trabajo en equipo, la motivacion, entre otros

Se sacaron las conclusiones y para terminar se escribi6 el trabajo final.
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3.4.1. Cronograma de actividades. En la siguiente tabla se propone el

cronograma de investigacion que se desarrollo

Cronograma general del proyecto de investigacion desarrollado en 11 meses

Tabla 6
Cronograma de investigacion
Fases Sub-fases 1/2(3|4(5/6|7|8]9|10]11
Disefio -Definir antecedentes X
-Definir problema de X
investigacion y objetivos
-Definir la justificacion y X
limitantes
-Construccién del marco
tedrico x| X
-Definir la metodologia X | X
-Definir el Contexto socio
e : X | X
demogréafico y Poblacional
-Definir los instrumentos.
X
Recoleccion -Tramitar solicitudes X
de datos -Aplicar la prueba piloto X
-Aplicar el instrumento X
Analisis de -Triangularizar los datos X
resultados -Realizar el anélisis
estadistico X
-Interpretar los resultados X
-Comparar con literatura %
especializada
-Definir las conclusiones x
Informe de | -Redaccion del informe final «
investigacion
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4. Analisis y discusion de resultados

Este capitulo presenta los resultados obtenidos al desarrollar las pruebas de
circuitos eléctricos, electronicos y la prueba Likert aplicada a las estudiantes del
grado décimo, Al realizar los respectivos estudios, analisis de datos, pruebas de
hipdtesis y de confiabilidad, se espera que las estudiantes del grupo experimental
obtengan mejores puntajes que las del grupo de control, ademas apoyados por la
prueba Likert se pueda observar el gusto de las estudiantes a la hora de trabajar con
videojuegos, y la manera como estos aportan desde lo ladico, lo aplicativo, y lo
efectivo a la hora de mejorar los niveles de promocion y de aprendizaje en el area de

ciencias basicas.

A continuacion se describe el procedimiento, los analisis de resultados y las

observaciones realizadas durante el trabajo con videojuegos en las salas de cémputo.

4.1. Aplicacion de los instrumentos

La poblacién con la que se cuenta en el grado decimo es de 102 estudiantes con
edades entre 14 y 17 afios, de las cuales se tomd una muestra de 44 estudiantes a
partir de la siguiente formula estadistica con un nivel de confianza del 95%

B Z2NPQ
~ (N—-1)E2+72PQ

n

A partir del resultado obtenido se dividio el grupo en 2 partes, de control y
experimental, del grupo de control se tomaron 22 estudiantes, y el grupo
experimental se formé con 22 estudiantes con las siguientes caracteristicas: bajos

niveles de promocion en el area de matematicas y ciencias basicas (aquellas
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estudiantes que periodo a periodo pierden las ciencias béasicas). Para tal objetivo se
buscé en el sistema de calificaciones de la institucion y se determiné cuales nifias

tenian las caracteristicas antes citadas.

Luego de tener las estudiantes seleccionadas se aplico la prueba objetiva al grupo
de control, la cual constaba de 15 preguntas de seleccion multiple que estaban
ubicadas en un archivo de Word en cada uno de las computadoras; las estudiantes
leian la preguntan y respondian en un archivo de Excel, el cual estaba configurado
para seleccionar la respuesta que consideraban correcta. Toda la informacion
obtenida estaba validada de manera que las estudiantes solo podian seleccionar las

opciones A, B, CyD.

Figura 12. Formato para el desarrollo de la prueba objetiva

Al terminar la prueba las estudiantes dejaban los archivos de respuesta en una
carpeta compartida en el sistema, se verificaba que se encontraran las 22 pruebas del
grupo de control y luego se enviaban al saldn de clase y se reiniciaba el equipo con el
fin de borrar los cambios (Los equipos para el desarrollo de la prueba fueron

congelados, empleando el software de Microsoft Windows Steady State).

Inmediatamente se bajaba al grupo experimental a las salas de computo, el cual se
encontraba en un salon distinto al de las estudiantes del grupo de control, de forma

que no hubo ningun espacio para que las estudiantes compartieran alguna respuesta
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acerca de la evaluacion, o realizaran algun tipo de comentario, todo esto con el fin de

aplicar la prueba objetiva con mayor seguridad.

Al terminar la prueba las estudiantes subian los archivos al recurso compartido en
la red de nombre prueba, las estudiantes del grupo experimental salian al descanso, al
regresar realizaban la prueba Likert, la cual constaba de 6 preguntas, y fue dividida
en valores numéricos del 1 — 5 donde 5 era el méaximo puntaje para el itemy 1 el
minimo valor; la descripcion a cada uno de los valores de 1 — 5, se escribid en el
tablero con el fin que las estudiantes tuvieran claridad, acerca de las preguntas que se
les estaban formulando y las diferentes opciones a ser seleccionadas, con esto se
buscaba eliminar posibles ambiguiedades en la interpretacién de alguna pregunta

garantizando la comprension de las estudiantes.

%]

Figura 13.Formato para el desarrollo de la prueba Likert.

Observaciones acerca de la aplicacion de las pruebas:

Las pruebas objetivos fueron aplicadas en la primera y segunda hora de clase.

Las pruebas tuvieron una duracion de 55 minutos, para cada uno de los grupos.

La prueba Likert se aplicé al grupo experimental después del descanso; esta

prueba tuvo una duracion de 30 minutos.

Los archivos de Word estaban ubicados en una particion de nombre D porque los

equipos de la sala de computo tenian congelada la unidad C con un programa de
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nombre Windows SteadyState de Microsoft, lo que implicaba que al reiniciar la
computadora todos los archivos guardados en esa unidad se perdian y la idea era
tener cada una de las respuestas de los estudiantes, para poder realizar el analisis de

datos.

El disefio del archivo en Excel estaba creado para facilitar la sistematizacion de
los datos, y de esta manera dedicar buen tiempo al anélisis de resultados y no al

conteo de datos.

En ningln momento del trabajo con las estudiantes se les informd si pertenecian
al grupo experimental o al grupo de control. A continuacién se presenta el estudio

detallado con los respectivos anlisis y comparaciones en los diferentes grupos.

4.1.1. Resultados Aplicacion de la Prueba de circuitos eléctricos y

electronicos. Grupo de Control 22 estudiantes

Tabla 7

Resumen estadistico grupo de control

Resultados

Media 29,1363636
Error tipico 4,23001819
Mediana 25
Moda 13
Desviacion estandar 19,840544
Varianza de la muestra 393,647186
Curtosis 0,43063744
Coeficiente de asimetria  1,20950457
Rango 69
Minimo 6
Maximo 75
Suma 641
Cuenta 22
Nivel de

confianza(95,0%) 8,79680437
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Puntajes Obtenidos por los
estudiantes

W Puntajes

Figura 14. Diagrama de barras puntajes obtenidos por los estudiantes

Numero de respuestas correctas por
pregunta

16
14
12

10

B Respuestas

o N B O

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Figura 15. Diagrama de barras nimero de respuestas correctas por pregunta

Al analizar la media aritmética con un valor aproximado de 29 puntos, se puede
mirar que en promedio el grupo no alcanzo el resultado minimo, el cual equivale a 60
puntos; el detalle de la informacion se puede observar en el apéndice D, donde se

muestra cada una de las respuestas de los estudiantes, ademas de las puntuaciones y
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los items correctos que respondieron para cada una de las preguntas, es importante
destacar que en el grupo de control aprobaron la prueba tres estudiantes con puntajes

de 69, 63 y 75 respectivamente..

Este promedio muestra la dificultad de las estudiantes para analizar problemas
fisicos en este caso aplicados a la electricidad y la electronica; observando la
cantidad de respuestas correctas a cada uno de los items propuestos en la prueba (Ver
Apéndice D), se puede destacar que las respuestas con los puntajes mas altos fueron
la nimero 2 y la nimero 7. La razdn, eran preguntas donde solo se debia tener claro
el concepto de circuito en serie y en paralelo, los ejercicios donde era necesario
realizar alguna operacion matematica, construir un modelo para resolver un
problema, etc, los resultados fueron muy bajos; este tipo de ejercicios llevé a una
pérdida general de la prueba, lo cual demuestra que las estudiantes presentan
problemas a la hora de construir modelos matematicos apoyados por las ciencias
basicas.Esta afirmacidn es apoyada por los resultados obtenidos por el grupo en las
preguntas 12 a 16; estas preguntas estaban disefiadas para que el estudiante a partir
de una serie de conceptos, los empleara en un problema de aplicacion real donde
debia crear un modelo matematico que permitiera controlar una bomba de agua a
partir de unos interruptores, en otro caso analizar las posibilidades que se presentan
al observar el comportamiento de un determinado circuito, otros problemas

contextualizaban al estudiante en el manejo de alarmas para maquinas industriales.

Otra informacion importante para ser analizada es la desviacién estandar, la cual
fue de 19,840544.Este resultado muestra una alta dispersion de los puntajes
obtenidos por las estudiantes, donde se logra apreciar la heterogeneidad del grupo de

control y la poca concentracion de los datos alrededor de la media, aunque el

75



resultado de la desviacidn estandar es muy elevado se logra verificar que la mayoria
de puntajes oscilan entre [9 a 49] puntos y son muy pocos los valores que salen de

ese rango.

El sesgo obtenido fue de 1,20950457, este valor indica que los datos estan
agrupados a la derecha, lo cual hace escasa la posibilidad de obtener puntajes altos,
por tal motivo se puede observar que los datos se concentran en el rango de 9a 49,y

se hace muy escasa la posibilidad que un puntaje elevado en ese intervalo.

4.1.1.1. Analisis del nivel de confiabilidad de la prueba aplicando el alfa de
Cronbach al grupo de control .Al aplicar el alfa de cronbach el resulado obtenido
fue de 0,752673493, lo que permite afirmar que la confiabilidad de la prueba es
aceptable, y los resultados estadisticos analizados con anterioridad son validos para

el estudio.

4.2. Analisis de datos Grupo Experimental

Tabla 8
Resumen estadistico
Resultados

Media 40,4545455
Error tipico 5,12431065
Mediana 31
Moda 25
Desviacion estandar 24,0351474
Varianza de la muestra 577,688312
Curtosis -1,06818458
Coeficiente de asimetria  0,78125774
Rango 75
Minimo 13
Méaximo 88
Suma 890
Cuenta 22
Nivel de

confianza(95,0%) 10,6565873

76



Puntajes Obtenidos por los estudiantes
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Figura 16. Diagrama de barras puntajes obtenidos por los estudiantes
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pregunta
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Figura 17. Diagrama de barras nimero de respuestas correctas por pregunta

Al analizar la media aritmética con un valor aproximado de 40 puntos, se puede

mirar que el grupo experimental obtuvo mejor promedio que el grupo de control,
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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 estudiante que ganaron la prueba fue mayor que la del grupo de control

que para el caso solo fueron 3 estudiantes.

Aunque el promedio del grupo experimental fue mayor que el del grupo de
control, se sigue observando la dificultad de los estudiantes para analizar, modelar y
resolver problemas aplicados a la electricidad y la electronica, esta situacion se
presenta con mayor detalle en el (apéndice D), en el cual aparecen la cantidad de
respuestas correctas a cada uno de los items propuestos en la prueba, a partir de esos
datos se pueden mirar cierto comportamientos comparados con los del grupo de

control:

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 respondid
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 grafico si las
resistencias se encontraban bajo esa configuracion, adicional a esto, esa pregunta fue

la que mas nimero de estudiantes respondié de forma correcta

c) En las preguntas de la 12 a la 16 donde se requeria construir modelos
matematicos, realizar un analisis de lo que sucede con determinado circuito

combinacional, el nimero de estudiantes del grupo experimental que respondieron
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de forma correcta las preguntas, fue mayor en cada uno de los items que en el grupo
de control. Esta informacion es resumida en figura 18, en la cual se logra apreciar la

diferencia en la cantidad de personas que respondieron las preguntas.

Cantidad de Preguntas
Correctas

15

B Grupo

10

Experimental
> I I Grupo de Control
0
12 13 14 15 16

Figura 18. Diagrama de barras numero de respuestas correctas de la 12 a la 16
grupo experimental y grupo de control.

Utilizando el resumen estadistico se puede observar que la dispersion de los
datos en el grupo experimental es mayor que en el grupo de control, lo cual lleva a
decir que el grupo experimental presenta mayor heterogeneidad que el grupo de
control, este resultado es evidente debido a que se busco6 que en el grupo
experimental, participaran las estudiantes con los niveles de promocidon més bajos en
el &rea de ciencias béasicas, pero aun con la desviacién obtenida el rango de datos cae

en el intervalo de [16 a 64] resultado mas optimo que el del grupo de control.

Esta dispersion demuestra que aungue los datos se encuentran alejados de la
media, existen muchas personas que obtienen valores por debajo del promedio, pero
existe una gran cantidad que obtiene puntajes por encima de la media, diferente al
grupo de control; donde la media era muy baja la dispersién era alta y la

concentracion de los datos estaba hacia los puntajes mas bajos.
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Los resultados obtenidos con anterioridad permiten demostrar una de las hipotesis

planteadas:

“El uso de videojuegos, mejora el rendimiento académico de las estudiantes

en las areas de ciencias basicas”.

4.2.1. Prueba de hipotesis. Se demostrd que la media del grupo experimental
es mayor gue la del grupo del control, empleando la formula de diferencia de
muestras se emplea la distribucion z, porque el tamafio de la muestra no excedio de

30.

X—=y
zZ=—
52 82
_x+_y
ni n2

Donde x es la media del grupo experimental

Donde 62 es la varianza del grupo experimental

Donde n1 es la cantidad de estudiantes del grupo experimental
Donde y es la media del grupo de control

Donde 633 es la varianza del grupo de control

Donde n2 es la cantidad de estudiantes del grupo de control

Los célculos fueron realizados con un nivel de confiabilidad del 95%, lo cual

Ileva a determina el valor de Z en 1.96, lo que indica que la region en la cual se
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acepta la hipotesis nula, son aquellos valores para los cuales el calculo de Z es menor

que 1.96.

Para aplicar la formula fue importante plantear la siguiente prueba de hipétesis

Ho: X — )_/>=0

H1l: x — y<0

La primera prueba de hipétesis Hy indica que las estudiantes del grupo
experimental obtienen mejores promedios que las estudiantes del grupo de control.
La prueba de hipdtesis Hj, indica que las estudiantes del grupo de control obtienen

mejores promedios que el grupo experimental

Después de realizar los calculos se obtuvo el siguiente resultado, Z =
1.70334798, este valor es menor que 1.96, lo cual indica que se acepta la hipotesis
nula, con lo que se demuestra que el grupo experimental obtiene mejor promedio que
el grupo de control, y por lo tanto se prueba una de las hipotesis propuestas en la

investigacion:

El trabajo con videojuegos en el aula facilita en las estudiantes desarrollar
habilidades de modelacion tecnoldgica aplicada en los diferentes contextos donde se

desenvuelve.

Esta afirmacion es sustentada por los datos obtenidos a partir de la aplicacion de
las diferentes pruebas donde el alfa de cronbach fue de 0.752673493 para el grupo de
control y de 0,80003919 para el grupo experimental, “Es importante tener en cuenta

que si se obtiene un coeficiente de 0.25, la fiabilidad es baja, si es de 0.5 la fiabilidad
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es media, si es mayor de 0.75 es aceptable, pero si es mayor de 0.9 la confiabilidad es

elevada”. (Hernandez, 2006). Para este caso en particular la fiabilidad es aceptable.

Otro de los estudios que complementan el trabajo desarrollado es el haber
aplicado la prueba de las mitades al grupo experimental tanto en la prueba objetiva
como en la prueba likert, para de esta manera verificar la confiabilidad de los

resultados obtenidos:
Para tal fin se aplicd el siguiente procedimiento:

1. Se calculo el indice de correlacion de Pearson, que es una prueba estadistica
para analizar la relacion entre dos variables medidas por intervalos. (Hernandez,

2006).

n(XAB) — (L A) (T B)
JInE A% - (T AA[ME B — X B)?]

2. Se realiza la correccion al indice de correlacion con la ecuacién de (Spearman —

Brown).

R 2r
T (1+7)

Donde:

A Es la suma de las respuestas impares de cada uno de los estudiantes.

B La suma de las respuestas pares de cada uno de los estudiantes.

Al realizar el calculo de R, se obtuvo un resultado de 0.81 en la prueba objetiva,

resultado que muestra una alta confiabilidad del instrumento aplicado y de la
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informacidn obtenida en la prueba de hipdtesis, la cual permite afirmar que se

alcanzo el objetivo general de la investigacion:

Determinar la efectividad del uso de videojuegos en el desarrollo de
competencias, que permitan mejorar la habilidad de las estudiantes para solucionar

problemas tecnologicos.

Para la prueba likert el resultado se obtuvo partiendo de los siguientes valores:

(5) Muy de acuerdo

(4) De acuerdo

(3) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

(2) En desacuerdo

(1) Muy en desacuerdo

Al aplicar el procedimiento anterior el resultado obtenido en la prueba de las mitades
fue de: 0.753622554, este valor es cercano a uno por lo tanto se considera confiable

el instrumento.

4.2.2. Analisis de resultados prueba Likert. El siguiente estudio demostro el
gusto, y la utilidad que encuentran las estudiantes para el aprendizaje de las ciencias
basicas el trabajo con videojuegos, ademas se analizé uno de los objetivos
especificos de la investigacion: Identificar la percepcion de las estudiantes sobre el

aprendizaje basado en videojuegos aplicados en los espacios de aprendizaje.
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Tabla 9
Resumen estadistico prueba Likert

Resultados
Media 4,68636364
Error tipico 0,05397428
Mediana 47
Moda 48

Desviacién estandar 0,25316182
Varianza de la

muestra 0,06409091
Curtosis 1,30105511
Coeficiente de

asimetria -1,05206404
Rango 1
Minimo 4
Maximo 5
Suma 103,1
Cuenta 22
Nivel de

confianza(95,0%) 0,11224566

Promedio por pregunta

49

4,8
4,7 4,7

4,8
4,7 4,7
4,7 -
4,6 -
4,5 M Pregunta
4,5 -
4;3 i T T T T T
1 2 3 4 5 6

Figura 19. Gréfico promedio del grupo por respuesta 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
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gusta el trabajo con videojuegos, y lo encuentran muy Util para mejorar los indices de
promocion en Ciencias Bésicas, 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 basicas.

Al analizar el grafico se puede observar que la pregunta 4 Considera que los
videojuegos LiguidMeasurey Cargo Bridge ayudan a mejorar los espacios de
aprendizaje en matematicas y fisica, obteniendo un promedio de 4.8, lo cual indica
que las estudiantes encontraron en los videojuegos seleccionados una buena

aplicabilidad para las ciencias basicas.

La pregunta 2 considera que los videojuegos son de gran utilidad para mejorar el
ambiente de aula aunque es el promedio mas bajo con respecto a las otras preguntas;
se puede mirar que es un valor muy alto de 4.5 y este resultado tan éptimo se puede
demostrar a partir del trabajo que se desarrollaba con los videojuegos, se observaba a
las estudiantes concentradas y dedicadas a tratar de solucionar cada uno de los retos
que iban apareciendo en forma de complejidad, donde todas pudieron resolver sin
ningun problema los primeros 7 niveles del juego Liquid Measure; en los niveles
donde se les dificultaba la solucién del problema, ellas buscaban solucion con otras
compafieras que lo hubieran realizado, pero primero intentaban solucionarlo; al no

encontrar como resolverlo pedian ayuda y se desarrollaba un trabajo colaborativo
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realmente muy interesante en el aula de clase; ademas la concentracion que el trabajo
gener0 y el interés por parte de las estudiantes, se convirtié en una experiencia muy

interesante ademas de productiva.

4.3. Analisis del desarrollo de los videojuegos

A continuacion se presenta el trabajo de las estudiantes en la salas de computo,
resolviendo los videojuegos Liquid Measure y Cargo Bridge, teniendo en cuenta las
dificultades, la motivacion, el interés y el nivel de concentracion que este tipo de
trabajo produjo en las estudiantes, buscando analizar objetivos que se plantearon en

la investigacion.

Figura 20. Nivel del videojuego que presenté mayor dificultad a las estudiantes
Fuente: www,friv.com

El siguiente gréafico presenta la solucion al problema

86



Figura 21. Gréfico solucién del nivel
Fuente: www,friv.com

En esta solucion se puede observar que la estudiante debia configurar los tubos
de acueducto y ubicar los tanques donde se guarda el agua de manera que no se
perdiera el liquido para que todos los tanques quedaran llenos; este nivel exigia de
habilidad matematica, uso razonable de los recursos con los cuales contaban las
estudiantes (optimizar).Es de anotar que una estudiante alcanzo a terminar los 20

niveles del videojuego.

Con respecto al videojuego Cargo Bridge, el grupo solo alcanzé a solucionar el
primer nivel, el segundo nivel era mas complejo y exigia de mayor analisis por parte

del estudiante, porque estaba dividido en dos espacios:

Figura 22. Nivel 2 Primer espacio del juego Cargo Bridge.
Fuente: limexgames.com/studio/games/cargo_bridge
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Figura 23. Nivel 2 segundo espacio del juego Cargo Bridge
Fuente: limexgames.com/studio/games/cargo_bridge

En general lograron armar el primer espacio, porque la solucion era idéntica a
la del primer nivel; en el segundo espacio se presentaron muchos problemas a la hora
de realizar las conexiones porque no se observaba donde armar la estructura, debido
a que no consideraron la posibilidad de construir una estructura alterna, en la cual se
podian emplear los conectores laterales para de esta forma armar el puente y dar
estabilidad a la estructura permitiendo el paso de las personas y de las cajas. Es
importante destacar que en el juego las estudiantes debian disefiar los puentes de
manera que fuera facil el paso de un lugar a otro, si el puente quedaba con mucha
pendiente a las personas se les dificultaba mover las cajas de un lugar a otro, esta

situacion permitiria que la estructura colapsara.

Otra de las condiciones planteadas en el videojuego, partia del manejo de los
recursos economicos (dinero), el cual obligaba al jugador a plantear una estrategia
que le permitiera optimizar los recursos con los que cuenta, de manera que gastando
la menor cantidad de dinero, construyeran puentes econdGmicos y con estructuras

resistentes que soportaran los diferentes pesos a la hora de transportar las cajas.

La solucidn a la estructura del segundo espacio es la siguiente:
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Figura 24. Nivel 2 solucién segundo espacio del juego Cargo Bridge
Fuente: limexgames.com/studio/games/cargo_bridge

Después de haber analizado los resultados obtenidos en la prueba Likert, desde
el comportamiento, el compromiso, interés, y la motivacién que genero para las
estudiantes el haber trabajado con los videojuegos, apoyados por los 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 logro determinar como el nivel de dificultad entre un nivel y otro
proveen a las estudiantes de herramientas para solucionar niveles méas avanzados, por

lo tanto este trabajo requeria de mayor concentracion, analisis l6gico y dedicacion.

Una consideracién 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.

Con la informacién antes analizada se puede afirmar que las hipétesis

planteadas en la investigacion quedan demostradas:

El uso de video juegos motiva en las estudiantes el aprendizaje de las

ciencias basicas aplicadas a la tecnologia.
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Los video juegos, construyen escenarios de aprendizaje competitivos para el

estudiante.

El trabajo con video juegos en el aula facilita en las estudiantes desarrollar
habilidades de modelacidn tecnologica aplicada en los diferentes contextos donde se

desenvuelve.

5. Conclusiones

5.1. Hallazgos, Conclusiones, recomendaciones y futuras investigaciones

A partir de los estudios estadisticos realizados con los estudiantes del grado
décimo en el colegio, en el cual se realizo el analisis de la informacién obtenida en la
prueba objetiva de circuitos eléctricos y electronicos, prueba likert, ademas se realizo
el desarrollo de una serie de observaciones de los comportamientos y el gusto de los
estudiantes a la hora de interactuar con los videojuegos Liquid Measure y Cargo
Bridge. Se pudieron determinar los siguientes hallazgos en torno a la pregunta de

investigacion

¢ Como facilitan los videojuegos el desarrollo de competencias en

modelamiento cientifico y tecnoldgico en las estudiantes de bajo nivel académico?

5.1.1. Hallazgos. El analisis de los resultados obtenidos en la prueba objetiva
y en la prueba likert, permiten presentar una serie de hallazgos encontrados acerca de
las bondades del trabajo con videojuegos en las areas de ciencias basicas, que a

continuacion se presentan:

90



El grupo experimental que trabajo con videojuegos logré desenvolverse mejor
en la prueba de electronica que el grupo de control, la cual buscaba verificar
habilidades de modelamiento, mas que habilidades en el desarrollo de célculos
matematicos. Las preguntas estaban disefiadas de forma tal que se debian analizar
secuencias en planos electronicos, buscando determinar la funcién matematica que
permite describir el comportamiento del circuito. Otras preguntas estaban orientadas
a la resolucién de situaciones en las cuales se plantean problemas de control
electronico, donde se debia encender un motor o 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 pueden mejorar los niveles de promocién de la

institucion, en la asignatura de fisica.

Durante el desarrollo del trabajo con los videojuegos en el aula de clase, se logrd
percibir en las estudiantes: placer, gusto, pasion y agrado por el trabajo que se
encontraban desarrollando, los niveles con alta complejidad las llevaba a buscar la
solucion por sus propios medios, luego preguntar a una compafiera o buscar al
docente para que les diera una idea de como desarrollarlo, en ningiin 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 resolucion

independiente de un problemay el nivel de desarrollo potencial, determinado a través
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de la resolucion de ese problema bajo la guia del adulto o en colaboracién con un

compafiero mas capaz” (Vygotsky, 1978/1986).

Esta préactica convirtio 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 o
experiencias de otras compafieras, lograban disefiar una idea de como podrian

solucionar el nivel.

La imposibilidad de resolver un ejercicio genera ansiedad, frustracion,
desmotivacién, disminuyendo el interés y llevando a las estudiantes a desarrollar una
actividad diferente a la planteada, como por ejemplo 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), dice que la desmotivacién 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 encontro que las estudiantes se dedicaron a los
videojuegos, y ninguna intento realizar una actividad diferente a la planteada.
Durante el proceso se observo 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, ademas el
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ambiente de aula y la convivencia durante las practicas fueron excelentes. Se noto 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 concentracion y la atencion,
ademas de ayudar a construir las habilidades fisicas y psicomotoras que el nifio y el

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 ningin momento
imparti6 clase explicando cémo se resolvia alguno de los niveles. Solo dio unas
indicaciones generales de los lugares donde se puede encontrar; 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 ayud6 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 ludica que estaban
realizando realmente les proporcionaba diversidn, ademas del entretenimiento que
convertia las clases de 55 minutos, en pequefios espacios donde el acceso al

conocimiento se podia disfrutar haciéndolas mas cortas y divertidas.
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5.1.2. Conclusiones. Uno de los grandes logros obtenidos en la investigacion,
es observar como las préacticas con los videojuegos Liquid Measure y Cargo
Bridge, subieron el nivel de promocion de la prueba objetiva en electricidad y
electronica, aunque el resultado de los promedios para ninguno de los casos fue
satisfactorio, el grupo experimental obtuvo un mejor desempefio, y un 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 electrdnica, 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 encontro 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
percepcion, el reconocimiento de los espacios, realizaba descubrimientos que le
permitirian aplicar un determinado procedimiento de forma légica con un objetivo
definido, el cual lo llevaria a tomar decisiones, emplear estrategias para dar solucion

a los problemas y dar significado al aprendizaje adquirido.

Aprendizaje Significativo:“Aprendizaje relacionado con experiencias, con
hechos u objetos, implicacion afectiva para relacionar los nuevos conocimientos con

aprendizajes anteriores”. (Novak y Gowin, 1984).

Motivar es una de las actividades mas importantes que debemos desarrollar los

docentes en los estudiantes y este tipo de estrategias presentaron un trabajo que
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buscaba interesar, retar las habilidades, conocimientos, el nivel l6gico aplicado a un
problema de modelamiento, convirtiendo un ejercicio de diversion en un trabajo de
produccién intelectual, el cual facilité 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 promocion 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 Iudica, es buscar el videojuego que se adapte a las necesidades de la
temaética que desea trabajar, que sea divertido, que motive a jugar, que rete las
habilidades, la l16gica, y que de forma gradual presente ejercicios mas complejos, que
requieran los conocimientos obtenidos del juego anterior para resolver el siguiente.
Este trabajo necesita del disefio de objetivos claros e instrumentos de evaluacion,
que permitan verificar si realmente se estan alcanzando los niveles de cognicion por
parte de los estudiantes, ademas de observar si ellos estan disfrutando del placer de

aprender.

5.1.3. 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 practica educativa y
quitar el mito que se tiene acerca del ocio que generan este tipo de juegos.El secreto
esté en la buena eleccion del videojuego y en la serie de actividades que permitiran

sustentar la practica que se desarrollé en clase.
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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 a las estudiantes por una actividad y lo mas importante

mejorar la interaccién entre ellas.

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

estudiantes.

Es importante destacar que para el desarrollo de la investigacion falté tiempo a
la hora de realizar mas pruebas, y probar otros videojuegos diferentes a Liquid
Measure y Cargo Bridge, analizando el posible impacto en otros grupos diferentes
al grado décimo, 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 electrdnica, seria importante explorar si en
otras tematicas dentro de la fisica el impacto es positivo 0 negativo, teniendo en
cuenta que los estudios fisicos requieren de habilidades para modelar soluciones y

plantear funciones matematicas que permitan dar solucién al fenémeno observado.
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5.1.4. Futuras investigaciones. Ampliar la cobertura de la investigacion a los
niveles de sexto a once, debido a que en la institucion la fisica y la quimica se
ensefan desde estos grados, seria interesante observar como: los resultados que se
obtuvieron en el grado décimo, se puede generalizar para los otros grados y de esta

manera mejorar los niveles de promocion y comprension en los demas niveles.

La investigacion con videojuegos no se debe quedar en las ciencias basicas, se
debe ampliar a las ciencias sociales, lengua castellana e inglés, buscando desarrollar
habilidades de interpretacién, memorizacién, argumentacion,las cuales son muy

necesarias en este tipo de asignaturas.

Con respecto a la asignatura de inglés existe la posibilidad de construir un juego
en 3D adecuado con un LMS (Learning Management System), de forma que a partir
de una serie de vivencias y de retos le permitiran al estudiante comprender la
gramatica, la sintaxis y la estructura del lenguaje a la hora de dialogar o interactuar
con otras personas que hablen este idioma, adicional a esto el LMS tiene la
informacion de los puntajes, los temas en los cuales debe seguir trabajando, y una
serie de recomendaciones que se van adecuando dependiendo de los avances del
estudiante con el videojuego, la finalidad de la investigacion es aplicarla en el
colegio, y verificar los conocimientos de las estudiantes en una prueba internacional,

para verificar las competencias alcanzadas.
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APENDICES

Apéndice A. Evaluacion objetiva

Circuitos Eléctricos

1. Observe el circuito de la figura 1 e indique que sucederia si tras accionar el
interruptor se funde la lampara 2

Figura 1

Lampara 1 Lampara 2

a) La lampara 1 continuara encendida.

b) Ninguna de las dos lamparas se encendera

c) La lampara 1 continuara encendida pero alumbrara mas

d) Encenderan las dos lamparas pero la lampara 2 con mayor intensidad menos

2. A partir del circuito de la figura 2, determine qué pasa con la intensidad de
la corriente eléctrica
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Figura 2

Lampara 1 Lampara 2 Lampara 3

a) Es mayor en la lampara 1
b) Es mayor en la lampara 2
c) Es igual para todo el circuito

d) Es menor en la lampara 3

3. Determinar la corriente eléctrica del circuito de la figura 3, sabiendo que R1 =
5Q,R2 =3Q, R3=1Q yelvoltaje es igual a 9V

Figura 3

a) 1V
b) 2A
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c) 1A

d)05A

4. De los siguientes circuitos encienden la lampara

a) Circuito A
b) Circuito Ay B
¢) Circuito C
d) Circuito B

5. Los circuitos a y b son idénticos, todos los bombillos estan conectados al mismo
voltaje, en cual circuito cuales son las bombillas que mas alumbran.

29 g

i
i

I ¢
a ' 45y b ' a5V

Gréfico tomado del libro fisica conceptual de Paul Hewitt

a) Bombilla 1 y 3 del circuito a
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b) Bombilla 4 y 6 del circuito b
¢) Bombilla 5 del circuito b

d) Bombilla 2 del circuito a

6. En una casa se va a realizar la instalacion eléctrica de dos lamparas y un timbre.
Partiendo de la figura que modificaciones deberia hacer el electricista, para realizar
una correcta conexion.

a) No debe cambiar nada, porque la conexién es correcta.
b) Debe colocar en paralelo las dos ld&mparas y dejar en serie la bocina.
c) Colocar una lampara, la bocina en paralelo y en serie una de las lamparas.

d) Debe montar las dos ldmparas y la bocina en paralelo.

7. Las resistencias en el siguiente circuito tienen los siguientes valores R1 =3 Q, R2
=6Q yR3=9Q, Elvoltaje es:

R1

L QI

R3

L R —

a) Mayor en la resistencia R1
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b) Mayor en la resistencia R2

¢) Mayor en la resistencia R3

d) Igual en todas las resistencias

8. El valor de la corriente que pasa por la resistencia R3 es:
a) 0.9A

b) 0.0009 A

c) 0.009 A

d) 0.009 mA

9. En el circuito de la figura ;Cual es la corriente que pasa por la resistencia de 6 Q7

Grafico tomado del libro de fisica de Semanski
a) 3A
b) 6A
c) 1A
d) 2A

10. En cual de los siguientes circuitos pasa una corriente que encienda la bombilla

Imagen tomada de la fisica conceptual de Paul Hewitt
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a)l
b) 2
c)5
d)3
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Circuitos electrénicos

11. En el siguiente circuito enciende el led cuando

1

500 0

a)1 encendido, 2 encendido y 3 encendido.
b) 1 apagado, 2 apagado y 3 encendido.
¢) 1 apagado, 2 encendido y 3 encendido.

d) 1 encendido, 2 apagado y 3 encendido.

12. De los siguientes circuitos, ¢Cual permite encender un led solo cuando el primer
interruptor este encendido, el segundo apagado y el tercero encendido?

500

b) 1

2

500 Q

3l =
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2

3] -

d) L

2

3 | o

13. El siguiente circuito representa la
x ]
Y] o & . r—lji
Zd D—|_I
W] o—a

500 Q

500 0

funcion:

a) xy + zw
b)(xy + zw)w
c) (xy + zw)z

d) xy + zwz
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14. La funcion que corresponde a la siguiente tabla de verdad es:

PR~ |lojlo|o|o|Xx
Rk |lOoOo|kR|R|Oo|lo]|=
R lo|lr|lolr|lo|r|o|N
Rk |k |O|/kr|O(Rr|lO|T

a)xy+z
b)xyz
C)xyz+z

d)x +yz

25. Una bomba de agua se controla desde tres interruptores xyz, de manera que solo

funciona cuando dos de los tres interruptores estan encendidos la funcion es:

Q) xy+z
b) xyz+xyz + xyz
C) xyz + xyz + xyz

d)xyz +xyz + xyz

16. Un motor debe accionarse para dar una sefial de alarma cuando 4 interruptores
xy zw cumplen con las siguientes condiciones:

X, Y encendidos y Z, W apagados

X, W encendidos y Y, Z apagados
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Zencendidoy X, Y, W apagados

X, Y, Zencendidos y W apagado

¢Cual es la funcién que permite dar solucién al problema?
Q) XyZW + X yZW + Xy zZw + Xyzw

b) xyz + xyzw + xyzw + xyzw

C) xyzZ + yzw + Xyzw + xyzw

d) xyz + xyzw + xyzw + xyzw
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Apéndice B. Prueba Likert

1. Considera que los videojuegos facilitan el desarrollo de la l6gica

(5) Muy de acuerdo (4) De acuerdo (3) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

(2) En desacuerdo (1) Muy en desacuerdo.

2. Considera que los videojuegos son de gran utilidad para mejorar el ambiente de
aula.

(5) Muy de acuerdo (4) De acuerdo (3) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

(2) En desacuerdo (1) Muy en desacuerdo

3. Las habilidades desarrolladas con los videojuegos Liquid Measure y Cargo
Bridge, le sirvieron a la hora de presentar la prueba.

(5) Muy de acuerdo (4) De acuerdo (3) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

(2) En desacuerdo (1) Muy en desacuerdo

4. Considera los videojuegos Liquid Measure y Cargo Bridge, ayudan a mejorar los
espacios de aprendizaje en matematicas y fisica.

(5) Muy de acuerdo (4) De acuerdo (3) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

(2) En desacuerdo (1) Muy en desacuerdo

5. Considera que los docentes de ciencias basicas pueden emplear los videojuegos
para mejorar el rendimiento académico de las estudiantes en la asignatura que
imparten.

(5) Muy de acuerdo (4) De acuerdo (3) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

(2) En desacuerdo (1) Muy en desacuerdo

6. El trabajo con videojuegos le permite resolver problemas de fisica con mayor
facilidad.

(5) Muy de acuerdo (4) De acuerdo (3) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

(2) En desacuerdo (1) Muy en desacuerdo
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Apéndice C. Carta de consentimiento

COLEGIO BETHLEMITAS

Carta de consentimiento

Aplicacion prueba de circuitos eléctricos, electronicos y prueba Lkert

Por medio de la presente quiero pedir la autorizacion para que una parte de
las estudiantes del grado Decimo del colegio Bethlemitas participen en una
investigacion que estoy realizando sobre el Desarrollo de la modelacion
tecnologica a partir del uso de videojuegos. Este trabajo tiene como fin obtener
datos importantes a partir de la aplicacion de una prueba.

Si decide aceptar esta invitacion estaré muy agradecido. Toda la
informacion obtenida sera estrictamente confidencial. Los resultados de estas
evaluaciones seran utilizados Unicamente para fines académicos. Si tiene alguna
pregunta me puede contactar por teléfono o por correo electronico, podra
localizarme en el teléfono 3113376334 o me puede escribir a
jalvarezp243@gmail.com

Atentamente,

Jorge Hernan Alvarez Pérez
Docente Tecnologia e Informatica

Doy consentimiento:

o G Ao 7
HngMarisgf' Santoy6 Naranjo Lia Esther Agudelo Tobon
Rectora Coordinadora Académica

SEDE MEDELLIN  SEDE BELLO =
Sede Medellin Bachillerato: Transversal 36 No. 72-93
Tel.: 413 37 37 - Telefax: 250 82 81
Sede Bello Preescolar - Primaria: Calle 24? No. 51 - 52
Tel: 273 93 55 - 273 68 36 - Fax 464 65 34

1CONTEC 1CONTEC
E-mail: cbethlemitas@une.net.co

Codgo o 43481 Coben o 48471 Medellin - Colombia, Nit: 811.028.438-6
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Apéndice D. Estadisticas

Respuestas a la evaluacion grupo de control

Pregunta

16

15

14

13

12

11

10

1

Estudiante

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
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Puntaje obtenido por cada estudiante del grupo de control

Pregunta
Estudiante |12 (3|4|5|6|7|8|9| 10| 11| 12| 13| 14| 15| 16| Nota
1/0|1(0|0|1|0|1|0|0O| O Ol O| O| O] O] O 19
2|0(0f1|0|0|1|0|0OfO| O] O] O| O| O O O 13
3|1/0|1(0|0|0|2|0f21| O| O] O| O]l O| O] O 25
4|0|1|{1|0f1(21f2|0|2| 2| 2| 1| 1| 1| O| O 69
5(1j1/0f1f1|0|1|1|1| 1| 1| O| O O] O] 1 63
6/0/1|0(0|0|0O|0O|1f2]| 1| O| 1| Ol O| O| O 31
7|0(1/0(0f1|0|0|1|1] O| O| Of O O] O| O 25
8|0|0|1(0|0|0O|1|0f0O| O| 1| O 1| 0| 1| O 31
9(1|1/0(1(0|1|1|0|1] O| O| O O 1| 0| O 44
10/0|0|1|0|0|Of21|/0|0O| O| O O] O| O] O| O 13
11|/0|0|0|0|0f1(0|2|0| O| O| O] O] O] O| O 13
12|0|1|0|0|1|{0f0|0O|0O| O| O| O] O| O] O| O 13
13|1|0|1|0|1|0f0O|0O|O| O| O O] O| O] O| O 19
14|0|1|0|0|0|0Of0O|21|0O| O| O O] O] O] O| O 13
15|1|0|0|0|0O|OfO|O|O| O| O| O] O] O] O| O 6
16|0|1|0|0|0|0Of1|/0|0O| O| O O] O] O] O| O 13
17|1|1|1|1|1f1(1|2|0| 21| O 1| O 1| O] 1 75
18|1|1|0|0|0|0Of1|/0|0O| O| O O] O| O] O| O 19
19|/0|0|0|1|0(0Of1|21|0| 2| O O] O] O| O| O 25
20(0|1|0f1f1|0f2(f1)21| 1| 1| Of O] Of O] 1 56
21(1|0|0|1|0|0|1({1(0O| O O] O| O| O O O 25
22|0|1(1|0|0|0O|1|2|0| 1| O O| O] O] O O 31
Puntaje por respuestas correctas e incorrectas del grupo de control
Respuestas
B C C C B D D B D C A D B A D A
Respuestas
Correctas 8| 13 9 6 8 6| 14| 10 7 7 4 3 2 3 1 3
Respuestas
incorrectas 14 9 13 16 14 16 8 12 15 15 18 19 20 19 21 19
Porcentaje
de
respuestas
correctas 36% | 59% | 41% | 27% | 36% | 27% | 64% | 45% | 32% | 32%| 18% | 14%| 9% | 14%| 5%| 14%
Porcentaje
de
respuestas
incorrectas 64% | 41% | 59% | 73% | 64% | 73% | 36% | 55% | 68% | 68% | 82% | 86% | 91% | 86% | 95% | 86%
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Respuestas a la evaluacion del grupo experimental

16

15

14

13

12

11

10

9

8

10
11
12
13

14
15
16
17
18
19
20
21

22
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Puntaje obtenido por cada estudiante del grupo de experimental

1{2(3|4|5|6|7|8[9|10|11|12|13|14|15]|16|Notas

1(0/0|1|1|1|0f21(2/0| 1| O 1| 1| 1| 1| O 63
2|0(1(0|0|0|0O|1|1|0| 1| O] O| O] O| 1| O 31
3|0/0/0(0|0|0O|0O|0O|O|] O O] O 1| O O] 1 13
4|1|1|1|0f1(0|2|2|1| 2| O 1| 1| 0] 1| 1 75
5/0/0/0|0|0|0|0O|1|0| 1| O] O O| 1| 0| O 19
6/0/1/0|0f1|1|1|0|0|f O| 1] O O| O| O| O 31
7|1(0j1f1(1|2|0f21|1} 2| 1| 1| 1| 1| 1| 1 88
8/0j1/0(0|0|0|1|0|0O| O| 1] O 1| 0| O] O 25
9|0/0|0|0|1|0|0|0|0O| 1| O] O 1| 0| O| O 19
10(0|1|1|0|1j1(1|/0|0| O] 2| 1| 21| 1| 1| 1 69
11(/0|0|1|0|0|0Of1|0|0| 1| O| O| O| 1| O O 25
12|1|0|1|0|0|0f1|0|0| O] O| O| O| O 1| O 25
13(1|1|1|1|1j1({1f2/0| O] 2| 1| 1| 1| O} O 75
14|0|0|0|0|1|0(0|0O|21| O] O| O 1| O] Of 1 25
15(1|0|0|0|1|0f1|0|0| 1| O| 1| O| 1| O] O 38
16(0|1|0|0|1|0f1|0|0| O] Ol O| O| O] O O 19
17|0|1|0|1|1|0f21|0|2| 1| 1| O| 1| 1| 1| 1 69
18|1|0|0|0|1|0f1|0|0| O] O| 1| O| O] O] O 25
19|1|1|0|1|0f1(1|0|2| 1| O| 1| 21| 1| 1| 1 75
20(0|1|0|0|0|0O|O|OfO| 1| 21| 1| 1| O] O] O 31
21(0|0|0|0|0O|O|1|0f0O| 1| 21| 1| 1| O] O] O 31
22(0|1|0|1|0|0|0O|O|O| 1| O| O| O| O] O] O 19

Puntaje por respuestas correctas e incorrectas del grupo experimental

Respuestas

Correctas 7| 10 7 5/ 12 5| 14 6 5/ 11 7 9| 12 9 8 7

Respuestas

incorrectas | 15| 12| 15| 17| 10| 17 8| 16| 17| 11| 15| 13| 10| 13| 14| 15

Porcentaje

de

respuestas

correctas | 32% |45%|32% |23%|55% | 23% | 64% | 27% | 23% | 50% | 32% | 41% | 55% | 41% | 36% | 32%

Porcentaje

de

respuestas

incorrectas | 68% | 55% | 68% | 77% | 45% | 77% | 36% | 73% | 77% | 50% | 68% | 59% | 45% | 59% | 64% | 68%
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Prueba de las dos mitades prueba objetiva grupo experimental

1

1

0

0

0| O

1

0| 0| O
0] 0 O

1

0] O

0| 0| O
0] 0 O

1

0| 0 0] O] O

1
1

1

0| 0| 0] O

1

1

1

0

1
1
1

0

0| 0 0| O

0

0| 0| O
1

1
1

0| O
1

0] 0| O

1

0

1

0
1

0| 0| 0| 0| O] O

1
1

1
1

1

1

1

0] 0| O

1

1

1
1
1
1

1/2|/3/4|5|6(7|8(9]|10|11|12|13|14|15]|16

0|0j1(1|1|0|1|1]|0
0/1{0/0|0(0|1|1]|0

0|0/0(0|0|0O|0O|0O|0O| O] O] O

1/1|1/0|1|0|1|1|1
0|0j0|0|0|0O|0O|1]|0

0/{1/0(0j1]|1|1/0|0] O

1/0|1j1|1|1|0|1|1

0/1/0(0|0|0|1]|0|0]| O

0/{0/0(0]1|0|0|0]|O0

0/{1/1(0j1|1|1|0|0| O

0/0{1/0{0(0|1|0]|0

1/0/1/0|/0|0|1|0(0|] O] O] O O] O
1(1j1|1|1f{1j1|1/0| O

0/0{0|0|1|0|0|0]|1
1/0{0{0|1({0|1|0|0

0/1/0(0}1|0|21(0|0|] O O] O] O] O] O O

0/{1/0(1|1|0|1|0|1

1/0/0/{0|1/0|1|0|0|] O] O

1/1|0/1|0|1|1|0|1
0/{1/0({0|0|0|0|0O]|O
0/{0/0(0|0|0|1]0]|0
0/{1/0(1|0|0|0|0]|O
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A B AB A2 B2

5 5 25 25 25
2 3 6 4 9
1 1 1 1 1
7 5 35 49 25
0 3 0 0 9
3 2 6 9 4
7 7 49 49 49
3 1 3 9
2 1 2 4
6 5 30 36 25
2 2 4 4 4
4 0 0 16 0
6 6 36 36 36
3 1 3 9 1
3 3 9 9 9
2 1 2 4 1
6 5 30 36 25
3 1 3 9 1
5 7 35 25 49
2 3 6 4 9
3 2 6 9 4
0 3 0 0 9

75 67 2901 347 297

n(Z4B) - (Z4) (LB)

" /G - (ZAAMEED) - (2 B)]

R = 2r
C(1+7)

NuUmero de estudiantes 22

Numerador
FactolD
Factor 2D
Denominador
r

R

1377
2009
2045
2026,92008
0,67935584
0,80906717
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Alfa de Cronbach

Varianza de las preguntas

0,22727273

0,26190476

0,22727273

0,20779221

0,25974026

0,12337662

0,22727273

0,20779221

OO (N | WIN |-

0,20779221

[EEN
o

0,25324675

[EEN
[N

0,24242424

[ERN
N

0,25974026

[ERY
w

0,25324675

[y
o

0,25324675

[ERY
(2}

0,24242424

[ERY
)]

0,22727273

Suma

3,68181818
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Varianza de las respuestas

Respuestas

1 10
2 5
3 2
4 12
5 3
6 4
7 13
8 4
9 3
10 12
11 4
12 4
13 12
14 4
15 6
16 3
17 11
18 4
19 12
20 5
21 5
22 3
Varianza 14,7294372

Calculo
16/15*(1-3,68181818)/ 14,7294372

=0,80003919
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Respuestas a la prueba Likert por parte del grupo experimental.
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Prueba de las mitades

A B AB A2 B2
15| 14| 210| 225| 196
15| 14| 210| 225| 196
14| 13| 182| 196| 169
14| 14| 196| 196| 196
12| 12| 144| 144| 144
12| 14| 168| 144| 196
14| 14| 196| 196| 196
15| 15| 225| 225| 225
13| 13| 169| 169| 169
15| 14| 210| 225| 196
15| 15| 225| 225| 225
13| 14| 182| 169| 196
14| 14| 196| 196| 196
14| 15| 210| 196| 225
14| 14| 196| 196| 196
14| 14| 196| 196| 196
13| 14| 182| 169| 196
14| 14| 196| 196| 196
15| 14| 210| 225| 196
15| 14| 210| 225| 196
15| 15| 225| 225| 225
15| 15| 225| 225| 225

310|309 | 4363 | 4388 | 4351

n(248) - (24) (25)

" rEA) - CAInEE) - X B

27

(1+7)

NuUmero de estudiantes 22

Numerador

FactolD
Factor 2D
Denominador

r
R

196

436

241
324,1543
0,60465
0,753623
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Apéndice E. Fotografias de estudiantes utilizando videojuegos

(D wiw Fv.com
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Apéndice F. Curriculum Vitae

Jorge Hernéan Alvarez Pérez
Correo electronico personal: jalvarezp243@gmail.com

Originario de Medellin, Colombia, Jorge Hernan Alvarez Pérez realiz6
estudios profesionales en el area de Informatica. La investigacion titulada
“Modelacion de circuitos eléctricos y electronicos a partir del uso de videojuegos”.
Es la que presenta en este documento para aspirar al grado de Maestria en
Tecnologia Educativa y Medios Innovadores para la educacion.

Su experiencia de trabajo ha girado, principalmente, alrededor del campo de la
programacion web, especificamente en el area de Informatica y Electrénica desde
hace 8 afios. Asimismo ha participado en iniciativas del proyecto mejoramiento de la
calidad de la educacion en el suroeste antioquefio.

Actualmente, Jorge Hernan Alvarez Pérez funge como docente de tecnologia e
informatica del colegio Bethlemitas sede Medellin, profesor de Informatica y
Ciencias Basicas Fundacion Universitaria Luis Amigd, dentro de las habilidades
como profesional se destaca, la facilidad para adaptarse a los cambios labores y las
actividades que se proponen, ademas de la rapidez con la que comprende una
determinada tematica del &rea de las ciencias basicas o la informatica, las
expectativas se marcan en mejorar la practica docente de las asignaturas que ensefia
en las instituciones donde labora, ademas de ser reconocido por sus capacidades

como investigador y una persona que aporta al conocimiento.
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