UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION
DIRECCION DE POSGRADO

Tema

“Aplicacién de videojuegos educativos con enfoque constructivista para el aprendizaje de
soporte técnico para estudiantes de 2° de bachillerato de la unidad educativa primicias de la
cultura de quito”

Trabajo de graduacidn previo a la obtencién del grado de magister en educacion
mencidn tecnologia e innovacién educativa.

Autor

Lic. Marco Alfonso Guaméan Tayupanda

Tutor

Ing. Angélica Urquizo Mg.

Riobamba, Ecuador. 2023



DERECHOS DE AUTOR

Yo, Marco Guaméan Tayupanda con cédula de identidad N° 0603626219 soy responsable
de las ideas, doctrinas, resultados y lineamientos alternativos realizados en la presente
investigacion y el patrimonio intelectual del trabajo investigativo pertenece a la Universidad
Nacional de Chimborazo.

Lic. Marco Alfonso Guaméan Tayupanda

C.C.: 0603626219



DICTAMEN FAVORABLE DEL TUTOR

Certifico que el presente trabajo de investigacion previo a la obtencion del grado de Magister
en Educacion Mencion Tecnologia e Innovacion Educativa con el tema: “Aplicacion de
Videojuegos Educativos con Enfoque Constructivista para el Aprendizaje de Soporte Técnico
para Estudiantes de 2° de Bachillerato de la Umidad Educativa Primicias de la Cultura de
Quito”, ha sido desarrollado por el Lic. Marco Guaman Tayupanda con el asesoramiento
permanente de mi persona en calidad de Tutora, por lo que certifico que se encuentra apto para

su presentacion y defensa respectiva.

Es todo cuanto puedo informar en honor a la verdad.

Dra. Angelica Urquizo
TUTORA DE TESIS



CERTIFICADO DE LOS MIEMBROS DEL TRIBUNAL

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
DIRECCION DE POSGRADO
CERTIFICACION

El Tribunal de Defensa de Trabajo de titulacién designado por la Comisién de
Posgrado., para receptar la Defensa Privada de la investigacién cuyo tema es:
“Aplicacion de videojuegos educativos con enfoque constructivista para el
aprendizaje de soporte técnico para estudiantes de 2° de bachillerato de la
Unidad Educativa Primicias de la Cultura de Quito presentada por el maestrante:
Marco Alfonso Guaman Tayupanda CERTIFICA que las observaciones realizadas
por los Miembros del Tribunal se han superado, razén por la cual, se autoriza
presentar el Trabajo Investigativo en la Direccion de Posgrado, para su
sustentacién publica.

Para constancia de la presente, firman los Miembros del Tribunal.

Riobamba, 25 de marzo del 2023

Ms. Angélica Urquizo
TUTOR

Ms. Jorge Silva
PRESIDENTE DE TRIBUNAL

Ms. Patricio Medina
MIEMBRO DEL TRIBUNAL

Ms. Marfa Eugenia Solfs
MIEMBRO DEL TRIBUNAL




CERTIFICADO ANTIPLAGIO

Direccion de Postgrado
VICERRECTCRADC DE INVESTIGACION,
WINCULACION ¥ POSTGRADD

Riobamba, 15 de abril de 2023

CERTIFICACION

Yo, Jorge Silva Castillo Coordinador del Programa de Maestria en Educacion mencidn
Tecnologia e Innovacion Educativa Certifico que el Lic. Marco Alfonso Guamén
Tayupanda con C.l. No 0603626219, presento su trabajo de titulacion denominado:
APLICACION DE VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS CON ENFOQUE CONSTRUCTIVISTA PARA AL
APRENDIZAJE DE SOPORTE TECNICO PARA ESTUDAINTES DE 22 DE BACHILLERATO D ELA
UNIDAD EDUCATIVA PRIMICIAS DE LA CULTURA DE QUITO, el mismo que fue sometido

al sistema de reconocimiento de texto URKUND evidenciandose un 4% de similitud.

Es todo en cuanto puedo manifestar en honor a la verdad.

Atentamente,

Ms. Jorge Silva Castillo
COORDINADOR MAESTRIA
C.l. No 0603137393



DEDICATORIA

Cuando dejas a Dios fuera de la ecuacidn, el resultado
serd siempre incierto. Por eso Sefior Todopoderoso te
dedico mi tesis porque si tl no intervienes, hoy no
fuera.

A mi madre, por ser el pilar mas importante y por
demostrarme siempre su cariio 'y apoyo
incondicional sin importar nuestras diferencias de
opiniones.

A mis hermanos, Wilson, Victor, Maria, y Sandra, fue
una fuente de estimulo y apoyo incondicional,
siempre dandome animo.

Marco Alfonso Guaméan Tayupanda



AGRADECIMIENTO

Al creador de todas las cosas, el que me ha dado
fortaleza para continuar cuando a punto de caer he
estado; por ello, con toda la humildad que de mi
corazon puede emanar, dedico primeramente mi
trabajo a Dios.

De igual forma, dedico esta tesis a mi madre que ha
sabido formarme con buenos sentimientos, habitos y
valores, lo cual me ha ayudado a salir adelante en los
momentos mas dificiles.

A mi herman@s Wilson, Victor, Sandra y Maria que
siempre han estado junto a mi y brindandome su
apoyo. A mi familiares y amigos, porque me han
brindado su apoyo incondicional y por compartir
conmigo buenos y malos momento.

A todos los profesores quienes de otra forma
contribuyeron en el proceso de ensefianza y
aprendizaje que continuara sin detenerme. A la Dra.
Angélica Urquiza un especial agradecimiento, por el
asesoramiento de tesis, por su valiosa guia y
asesoramiento a la realizacion de la misma.

Mil gracias a todas las personas que ayudaron directa
e indirectamente en la realizacion de este proyecto.

Marco Alfonso Guaméan Tayupanda



INDICE GENERAL

DERECHOS DE AUTOR ...t 2
DICTAMEN FAVORABLE DEL TUTOR ......ooiiiiiicieeee e 3
CERTIFICADO DE LOS MIEMBROS DEL TRIBUNAL ......oooiieiiiiieeeeeeee e 4
CERTIFICADO ANTIPLAGIO ...t 5
DEDICATORIA ettt et e e r e e e b e e e e nne e anneennee s 6
AGRADECIMIENTO ...ttt 7
INDICE GENERAL .....coveveetceeeeteee et es sttt n st ssnen s 8
INDICE DE TABLAS ..ottt an st an st nen s 11
INDICE DE FIGURAS .....cootviitiiertieisetessssessessesss sttt ssssssssns 12
RESUMEN ...ttt b et bee st e e bt e nb e e beeenee e e 15
ABSTRACT ettt b e bbb b e et et nae e anrs 16
CAPITULO 1. INTRODUCCCION .....couiimiiiereeneissesseseesseeesssssssssssssssssssessassssssessasenns 17
1.1. El Problema de INVESHIgaCION..........ccceiiiiiiiieeeee e 19
1.2. JUSTIFICACION ... 20
1.3. Formulacion del problema...........ccceiiiiieie e 23
1.4. Problemas DeriVados. ..........coeiriiiiiiiiieree e 23
1.5. ODBJELIVOS ...ttt et e e e e nnenre s 24
1.5 1. ODJEtiVO GENEIAl ......ccoveiieiecie e 24
1.5.2.  ODbjetivos ESPECITICOS ......eciviiieiiecie ettt 24
CAPITULO 1. MARCO TEORICO ..ot esee s, 25
2.1. ANTECEUBNTES ...ttt b ettt 25
2.2. FUNTAMENTOS ...t bbbt 26
2.2.1.  Fundamentacion EpiStemOolOgiCa .........ccoveriiririiiiiiiee e, 26
2.2.2.  Fundamentacion PSICO - PEAAGOGICA. ......ccereruirieriirieiiisiieie e 27

2.2.3.  Fundamentacion Legal ...........cccuiiiiiiiiiiiie e 27



2.3. FUNAamentacion TEOFICA ........c.eoueiiirieeeierie e e e 31
2.3.1.  El CONSIUCTIVISINO .....oiviiiiiiiciicitese et 31
2.3.2. GAMIFICACION ...ttt 36
2.3.3.  Videojuegos y Videojuegos EQUCALIVOS.........cccereiiriieriinie e sie s 38
2.3.4.  Contenidos de 1a ASIGNATUIA.......cciueieeiieieiie e ee e 42
2.3.5. Metodologias de Desarrollo de Videojuegos .........cceivereeeieiierieiiie s 42
2.3.6. Comparativa de Metodologias mas Utilizadas............c.cccceeevveviviieiienicicceenn, 44
CAPITULO I METODOLOGIA .....coviiiieiieieissieiieeiesisss s 50
3.1. Enfoque de 1a INVEStIgACION .........cc.civiiiecccceee e 50
3.2. Disefio de 1a INVESLIGACION ........ccccviiiiiiciececce e 50
3.3. TIPO dE INVESLIJACION ..ot et ens 50
3.4. Técnicas e instrumentos para recoleccion de datosS..........ccccevevereveieieceerieiennn, 51
3.5. Validacion de [0S INSLIUMENTOS ..........oveiiiieiiesee e 51
3.6. PODIACION Y IMUBSTIA......ceveieieiieieieee e e 52
3.8. 1. POBIACION ....viiiiee e 52
362, IMIUBSIIA ...ttt b e 52
CAPITULO IV. PROPUESTA ..ottt e ettt nes s s s s s senees 54
4.1. I 1 o SR 54
4.2. INEFOTUCCION. ...ttt 54
4.3. JUSTIFICACTON ... 55
4.4. ODBJELIVOS ...ttt ettt a e e e nre s 55
4.5. Fundamentos de 18 ProPUESEA ..........ccveiieieiiece e 55
45.1. Fundamentos Filosoficos y EpistemOolOgICOS.........cccveveeieeiieiicieeecee e 55
4.5.2.  Fundamentos PSICOPEAgOUICOS. ......ccviivieriiiieiiieie ettt 56
4.5.3.  FuNdamentos EUCALIVOS...........ccooiiiiiiiiieicie s 56
45.4.  FUNAAmMeNtoS LEJAIES ..o 56
4.5.5.  FUNAAMENTOS TEOKICOS ....cuveiiiiieitisiesiieiieie ettt bbbt 57



4.6. Desarrollo de 2 PropUESTa........ccviiiiieiiee e 58

4.7. Metodologia de desarrollo de 10S VIdEOJUBGOS .......cceuerveiririeniiiiiieriese e 59
4.7.1. Metodologia para software dUCALIVO ...........cccrireiriiiiieireeee e 59
4.7.2.  FACHDIITAG ..o 59
4.7.3. Metodologia SUM para el desarrollo de SOftware...........cccoeveveiiieninnicncieeies 60
4.7.4. Creacion de los videojuegos (aplicacion de la metodologia SUM) .........cc.ceeeee. 61
A.7.4.1. PACIMAN ..ottt 62
A.7.4.2. ASEEIOIUES ......cueieieieitiit ettt 77
O TR (<ot Lo ] TP UPRO 87
CAPITULO V. EXPOSICION Y DISCUSION DE RESULTADOS. .......cccoovvrverrrennn. 103
5.1. Resultados de la encuesta @ 10S OCENTES..........c.oreirerieiiririeeese e 103
5.2. Prueba de HIPOLESIS ........oviiiiieierieeese e 108
5.3. Planteamiento de 1aS NIPOLESIS. .......ooveiiiriiiie e 109
5.3.1.  Seleccion del nivel de SignifiCanCia. .........cccceerereieiiieie e, 110
TR I O 1 (=] [0 OSSO T PP PPUROPRP 110
5.3.3. CAICUIOS ...t et n 110
SRS 7 B I 1= o] <] T | o BRSSPSR 110
CAPITULO VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES .......cccocovovvieeeiresiennns 111
6.1. CONCIUSTONES ...ttt ettt 111
6.2. RECOMENUACIONES ...ttt 111
BIBLIOGRAFIA ...ttt ettt 113

ANEXOS ... 116



INDICE DE TABLAS

Tabla 1: Metodologias de Desarrollo de SW mas Populares ...........c.ccoceoveiinniincncinnnn 44
Tabla 2: Tabla Comparativa de las Metodologias mas Utilizadas ............cccceevevrirnnnnnnn 45
Tabla 3: Profesionales que validan 10S INStrUMENTOS .............ccovrieiiieiencneeeeeeee 52
Tabla 4: Resultados de la validacion de INStrumentos ...........coovvvieieiene s 52
Tabla 5: PODIACION .....c..oiiiiiiiiieee bbbt 53
Tabla 6: Viabilidad del ProyeCtO ..........cooiiiiiiiiiieee e 59
Tabla 7: Resultados de la encuesta a docentes - pregunta 1.........cccceevveneienennnneinennn, 103
Tabla 8: Resultados de la encuesta a docentes - pregunta 3...........cccveeeeeeieereiieseesnenns 104
Tabla 9: Resultados de la encuesta a docentes - pregunta 5.........cccccvevevieeieeiecieseeinenn 105
Tabla 10: Resultados de la encuesta a docentes - pregunta 7.........cccccevenereneneneeieenn, 106
Tabla 11: Resultados de la encuesta a docentes - pregunta 8...........cccceeeveienenineeiennn, 107
Tabla 12: Calificaciones obtenidas por 10s estudiantes. ...........ccccoevveveiieieeie e 108

Tabla 13: Resultados de la prueba t-student.............cccoeveiieiicie i 110



INDICE DE FIGURAS

Figura 1: Técnicas mecénicas mas utilizadas en Videojuegos ..........ccerevrererenerenieennen, 38
Figura 2: Técnicas dinamicas mas utilizadas en VideojuegosS ..........cccvevereereereeseerieennennns 38
Figura 3: SCRUM, gréfica segun los parametros de comparacion ...........ccccceevvevverivenenne 45
Figura 4: WATERFALL, grafica segun los pardmetros de comparacion..............ccccc.e..... 46
Figura 5: XP, gréfica segun los parametros de comparacCion............c.ccoevrerereeieseneeennen, 46
Figura 6: Ventajas en las metodologias comparadas ...........cccceeververeeiieseesecie e se e 47
Figura 7: Fases de la metodologia SUM ..o 48
Figura 8: LOgO A8 SCIACN .......c.coiiiiiiieiiie e 57
Figura 9: Logo de YOUTUDE ... s 57
Figura 10: Fases para el desarrollo del Video JUEJO ........c.ccvevvviiieiiciie i 60
T[0T r= I R o ol Y/ - T ISP 62
Figura 12: FOndol de Juego Pac ManN ... 63
Figura 13: FONdo2 de Juego PaC ManN .........cccuiiiiiiiieieeseseee e 64
Figura 14: Fondo3 de Juego PaC Man .........cccccueiieiieieiic st 64
Figura 15: FOndo 4 de juego PaC IMaN .........cccccueiieiieiiiic et 64
Figura 16: FONdo 5 de juego PaC MaN .........ccceeiiiiiiieiiic e 65
Figura 17: Acciones - EScenario (PaC Man) .........coeoerirenininisieeese e 65
Figura 18: Disefio del objeto comida de Pac Man ............cccoeviiieiecie e 66
Figura 19: Programacion 0bjeto COMITA .........ccecveiieeiiiccie e 66
Figura 20: Disefio del personaje PaC Man.........ccceeeriiienininieeeeese e 67
Figura 21: Programacion del personaje Pac Man..........cccooeeiennienieieneese e, 68
Figura 22: Disefio de 10S personajes Fantasmas............cccccvereiieieeiecieeseese e 69
Figura 23: Programacion 1 de FantaSmas ...........cccvveriiieieeie e 69
Figura 24: Programacion 2 de FantaSmas .........cccoceoeeeereieieneneenese e 70
Figura 25: Programacion 3 de 10S Fantasmas............cceererieerenerinine s, 71
Figura 26: Disefio de la pildora de POEr...........coveiieiiiicieece e 72
Figura 27: Programacion de la Pildora de POdEr............cccoveiiiieiecie e 73
Figura 28: Pantalla - Nivel SUPErado L.........cccoooviiiiiieiene e 73
Figura 29: Pantalla - Nivel SUPErado 2...........coooviiiiiiniie e 74
Figura 30: Pantalla - Nivel SUPerado 3..........ccoooviiiiiiiiiie e 74
Figura 31: Pantalla - Has ganado ...........cccccviiiieiiiiieccc e 74



Figura 32:
Figura 33:
Figura 34:
Figura 35:
Figura 36:
Figura 37:
Figura 38:
Figura 39:
Figura 40:
Figura 41:
Figura 42:
Figura 43:
Figura 44:
Figura 45:
Figura 46:
Figura 47:
Figura 48:
Figura 49:
Figura 50:
Figura 51:
Figura 52:
Figura 53:
Figura 54:
Figura 55:
Figura 56:
Figura 57:
Figura 58:
Figura 59:
Figura 60:
Figura 61:
Figura 62:

Pantalla - Has Perdido.........cooviiiiiiieiie e 75
Programacion del Objeto fin_de_JUBGO .......ccuoerueiriiiiniieieere e 76
Pantalla ASTEIOIES ........ooveieiiiiiesie e 77
Fondo de juego Asteroirdes (NIVEl 2) ......ccoveiieieiieie e 78
Fondo de juego Asteroides (NIVEl 4) ... 79
Programacion del Escenario del juego AStEroides ........cccocvveveveresveieerierenens 80
Objeto STAR de SCratCh .......ccvoieeiiec e 81
Programacion del 0bjeto STAR ..o 82
Disfraces del objeto ROCKELSNIP ......c.oooveviiiiiiiiiieee e, 83
Programacion del objeto ROCKEtSNIP ........ccciiiiiiiiiiice e 84
Imagen empleada para el objeto Asteroide y SUS ClONES .........cccccvevvevvevivenenne. 85
Programacion del objeto Asteroide y SUS CIONES ........cccovviiiviere i, 86
ODjJeto PremMIOfase .......c.oiiiiiiiieieees s 87
Pantalla del JUBGO RECOGET ........couiiieiiiieiee s 87
Fondo de juego Recoger (NIVEl 2).......ccvoieiieiieiecicce e 89
Fondo de juego Recoger (NIVEl 3).......ccviieiieiieececce e 89
Programacion del Escenario del juego RECOGET .........covvvrireenieneeeenie e 92
ODbjeto Pelacable ... ..o 92
Programacion del Objeto Pelacable............ccooveiiiiieciicc e 93
(@] o= (o J IV I (=) (] USSP RTUSPRRT 94
Programacion del Objeto Lan_teSter ..........cccvoeveieeneinienenseseseee e 95
ODbjeto PONCRAAOIA. ........cciiiiiiiieee s 95
Programacidn del Objeto Ponchadora............cccccovviieiiiiciic e 96
ODBJELO IMPACTO ... sre s 97
Programacion del Objeto IMPactO..........ccevveiiiieiiece e 98
ODJEIO CONBCLON .......eiitiiteiie ettt 98
Programacion del Objeto CONECLOIES ..........ccvoerieieierieieierieneeesie e 99
(@] 0T (0 I8 o OSSOSO 100
Programacion del Objeto NIC ........c.cceiieiiiiiicceee e 100
ODjJEtO CDHEIAM ....c.viitiitiiieie bbbt 101
Programacion del objeto CDHEITam .........cccoceveiiiiiinieeee e, 102

Figura 63:Nivel de comprension de los contenidos impartidos en la asignatura de Soporte

Técnico ....



Figura 64: Considera importantes los contenidos impartidos en la materia de Soporte
=000 oo TSRS 105
Figura 65: Problemas identificados al distar la asignatura de Soporte Técnico............... 106
Figura 66: Cudles son las estrategias institucionales a aplicar para mejorar la comprension
(0 (30T ] 1 (=] 0] o [0TSRSO 107
Figura 67: Cuales contenidos son apropiados para implementar los videojuegos educativos



RESUMEN

Dadas las posibilidades de los videojuegos en el &mbito educativo y ante la falta de este tipo
de recursos en asignaturas especificas en el &rea técnica, el presente trabajo tuvo como
objetivo aplicar videojuegos educativos con enfoque constructivista para el aprendizaje de
la asignatura de Soporte Técnico para los estudiantes del segundo afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa Primicias de la Cultura de Quito. El enfoque fue cuantitativo, con disefio
cuasiexperimental, de tipo descriptivo y de campo. Para el desarrollo de los videojuegos de
utilizé la metodologia SUM y se implementaron en Scratch. Se desarrollaron tres
videojuegos cuya version final esté disponible en la web. La muestra estuvo constituida por
48 estudiantes de los cuales el grupo de control tuvo 23 estudiantes y el grupo experimental
25 estudiantes. Se utilizaron como técnicas la encuesta y el test, con sus respectivos
cuestionarios. Se concluye que el uso de los videojuegos mejora el rendimiento de los
estudiantes, ya que se probo la hipotesis con el uso de la prueba t-student. Se recomienda
que para el disefio y desarrollo de videojuegos educativos se considere un grupo
interdisciplinario de profesionales que permitan obtener productos que respondan a las
necesidades educativas.

Palabras Clave: VIDEOJUEGO EDUCATIVO, METODOLOGIA SUM, TIC EN
EDUCACION.



ABSTRACT

Given the possibilities of videogames in the educational field and given the lack of this type
of resources in specific subjects in the technical area, the objective of this work was to apply
educational videogames with a constructivist approach to learning the subject of Technical
Support for students of the second year of Baccalaureate of the Educational Unit Primicias
de la Cultura de Quito. The approach was quantitative, with a quasi-experimental,
descriptive and field design. For the development of video games, the SUM methodology
was acquired and implemented in Scratch. Three video games were developed whose final
version is available on the web. The sample consisted of 48 students of which the control
group had 23 students and the experimental group 25 students. The survey and the test were
used as techniques, with their respective questionnaires. It is concluded that the use of video
games improves student performance, since the hypothesis was tested using the t-student
test. It is recommended that for the design and development of educational video games an
interdisciplinary group of professionals be considered who can obtain products that respond
to educational needs.

Keywords: EDUCATIONAL VIDEO GAME, SUM METHODOLOGY, ICT IN
EDUCATION.



CAPITULO I. INTRODUCCCION

Lainclusion de las Tecnologias de la Informacion (T1), como plataformas de gestion
y tratamiento de datos e informacion ha transformado los modelos tradicionales de
ensefianza-aprendizaje, dando pautas a un aprendizaje significativo bajo un enfoque
constructivista (Sanchez, 2014). En este sentido, Sosa Diaz et al. (2010), sefialan que las
préacticas educativas alineadas a las Tl, cuando se emplean de forma adecuada, permiten
potencializar el proceso de aprendizaje. Ademas, Aguilar (2012), indica que las TI permiten
cambiar la concepcion educativa, ya que, debido a sus caracteristicas innatas, las Tl rompen
las barreras de la escuela tradicional. Ademas de lo ya mencionado, el Instituto de Estadistica
de la UNESCO (UIS por sus siglas en inglés), sefiala que el 82% de paises de América Latina
y el Caribe han adoptado al menos una definicion formal respecto a iniciativas que
implementan las T1 en sus niveles educativos, mientras el 18% restante considera que todas
estas iniciativas han sido de carécter formal (UNESCO UIS, 2013).

Por lo dicho, se puede deducir que la presencia de las Tl en los procesos educativos
y de formacion en general, es definitiva, siendo importante y urgente un cambio en las
metodologias empleadas para educar, asi como la consideracién y adopcion de los distintos
entornos que, a través del uso de las Tecnologias de la Informacién se pueden utilizar en los
ambientes educativos en pro de lograr el aprendizaje (Santiago & Rosabel, 2014). En cuanto
al tema de interés del estudio, segun Berrocoso (2013), el juego es parte importante del
desarrollo emocional y cognitivo del ser humano, siendo una de las primeras formas en que
el individuo aprende mediante la interaccion activa con los elementos de su entorno,
motivando dimensiones importantes del proceso educativo como el ser, el saber y el hacer.

En consecuencia, el uso de recursos gamificados como herramienta de aprendizaje,
tiene un enfoque prometedor tanto en los procesos de formacion como también en los
procesos de refuerzo de conocimientos, desarrollo de habilidades, comunicacion, resolucion
de problemas y colaboracion, entre otros. De la misma manera, Caicedo (2015), indica la
incorporacion del juego en el proceso de aprendizaje permite que tanto la interaccion
estudiante-profesor y entre pares como la transmision de contenidos sea interactiva,
participativa y centrada en los intereses de los estudiantes (factor importante en los procesos
educativos que se basan en el paradigma constructivista). En este contexto, surgio la
gamificacion, término derivado de la palabra inglesa gamification, concepto que hace
referencia al uso de elementos de disefio de juegos en contextos que no estén orientados
precisamente al entretenimiento. Por lo dicho, se percibe como objetivo de la gamificacion
el motivar, captar la atencion y generar conocimiento a través de la inclusion de las reglas
de un juego en actividades que involucren acciones de aprendizaje ya sea en mundos
virtuales u otros ambientes, y preve que esta técnica alcance su maximo apogeo alrededor
del afio 2020.

Lo expuesto evidencia la necesidad de que los docentes de todo novel educativo
busquen y adopten nuevas propuestas que traspasen las lineas de lo convencional
(generalmente estatico y aburrido), que permitan el desarrollo de habilidades, saberes y
actitudes, por tal razon la Gamificacion se ha convertido desde hace tiempo ya, en una nueva

17



y atractiva alternativa que responde a los intereses de los discentes, presentandose como un
juego que les brinda la posibilidad de aprender al jugar. Considerando que desde hace
tiempo, se han realizado muchas investigaciones que como resultado resaltan la utilidad que
tiene la gamificacion en el ambito educativo (Cuevas Monzonis et al., 2021); (Belmonte,
2020); (Archilla Segade & Gonzélez de la Cruz, 2021), y que exponen el uso de aplicaciones
gamificadas como apoyo pedagdgico con resultados favorables en la ensefianza (Ramirez
Torres, 2019); (Delgado-Cedefio et al., 2022), es preciso determinar su influencia en la
instruccion de asignaturas que, como en el caso de Soporte Técnico, contemplan contenidos
abstractos que pueden abordarse apropiadamente con herramientas tecnoldgicas. Por lo
expuesto, este trabajo tiene como finalidad examinar la evidencia existente sobre la
incidencia del uso de videojuegos en el mejoramiento del rendimiento de los estudiantes
de 2° de bachillerato de la Unidad Educativa Primicias de la Cultura de Quito, contexto en
el cual se concibe la mejora del rendimiento como el incremento de las calificaciones; para
lograrlo se realizara una revision sistematica de literatura debido a que dicho método permite
organizar publicaciones de bases de datos cientificas en relacion a parametros de inclusion
y exclusion para su posterior analisis y evaluacion.

La investigacion propuesta se enmarca en el campo de las TIC aplicadas a la
educacion, siendo el objeto de estudio los videojuegos con fines educativos y sus potenciales
beneficios, el documento esta organizado en seis capitulos: luego de la Introduccion, el
primer Capitulo, se presentan la problematica y su formulacion, la justificacion del estudio
y los objetivos que orientan la investigacion. En el segundo capitulo, denominado Marco
Tedrico, presentan de forma coherente y ordenada tanto los antecedentes como los conceptos
y teorias que sustentan los argumentos de la tesis y permiten justificar, apoyar e interpretar
los resultados del estudio aqui propuesto. El tercer capitulo, llamado Marco Metodoldgico,
aborda los métodos, técnicas y procedimientos utilizados en el desarrollo de la tesis en
general, asi como en la resolucion de los problemas que se presenten al ejecutar el trabajo
investigativo, en este capitulo se explica la metodologia con la que se lleva a cabo el estudio
presentado en este informe. El cuarto capitulo, presenta el desarrollo de la propuesta
implementada como producto de la investigacion. El capitulo cinco, nombrado Exposicién
y Discusion de Resultados presenta detalladamente los resultados y las inferencias
estadisticas obtenidas con el estudio. Finalmente, en el capitulo seis, llamado Conclusiones
y Recomendaciones se presentan los hallazgos y las aportaciones de la investigacion, se dan
las recomendaciones y se proponen trabajos futuros.
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1.1.  El Problema de Investigacion

El contexto en el que los estudiantes de nuestros dias realizan sus actividades de
aprendizaje, hace que los jovenes y nifios aprendan de forma diferente comparados con
quienes se formaron unas décadas atras, ademas, tanto el nivel de atencion de los estudiantes
como su motivacién frente a las clases no son permanentes ni muy productivas (Villarroel
etal., 2021). Si bien es cierto que las razones para que este hecho se presente pueden ser
muchas y muy variadas, una que vale la pena analizar es sin duda la de las estrategias que
emplea el docente en sus labores académicas ya que de éstas depende en gran medida el
captar (y mantener) la atencion de los discentes y elevar la motivacion de éstos frente a las
actividades que proponga el maestro. Con esto se evidencia la necesidad de cambiar el rol
del docente tradicional quien en muchos de los casos ain emplea estrategias como la clase
magistral desde un perfil memoristico, hecho que se contrapone a la corriente constructivista
y socio constructivista en las cuales es el estudiante quien, de forma activa y a partir de las
propuestas educativas del docente, crea y recrea su propio conocimiento (Garcia Lazaro,
2019).

Lo dicho, evidencia la necesidad de formar un nuevo tipo de docente, que no solo
emplee herramientas digitales en sus labores profesionales, sino que sea capaz de crear sus
propios recursos educativos, mismos que desarrollados por el propio maestro, quien
considerando las caracteristicas de su region, pais, provincia, ciudad e inclusive al centro
educativo en el que se desenvuelva, serd capaz de crear materiales contextualizados,
dosificados y en fin, materiales adecuados que se ajusten a la realidad de los estudiantes para
quienes realiza sus procesos educativos.

Se debe asumir entonces, que mas importante que el mismo hecho de disponer de
estas herramientas tecnoldgicas, es el conocer y emplear metodologias y marcos de trabajo
que permitan una correcta incorporacion de instrumentos que, como los videojuegos
educativos, sean de provecho para el logro de los objetivos que se persiguen en los procesos
de formacion ya que, de no ser asi se podria dar lugar a que la incorporacién de estos recursos
sea un distractor en lugar de una ayuda real en el aula. Ahondando en esta problematica, no
se debe olvidar, la existencia de la denominada brecha digital entre el profesorado frente a
la utilizacion y sobre todo la creacion de material didactico (ya sea que se trate de
videojuegos 0 no) propio que permita contextualizar y dosificar los contenidos que son
presentados a los estudiantes.

La situacion descrita en los parrafos anteriores evidencia la necesidad de indagar y
realizar intervenciones en el entorno en que se desarrollan las clases, con herramientas y
recursos que enriquezcan el desarrollo de las actividades alli propuestas. Siendo el
videojuego un recurso que, por sus caracteristicas se presenta como a una actividad atractiva,
desafiante, motivadora y novedosa para los estudiantes, se espera que su utilizacion facilite
el proceso de aprendizaje, propiciando en el estudiante la autonomia, disfrute y motivacion
intrinseca frente a la realizacion de las actividades de este tipo que se propongan por parte
de los docentes, mejorando también su rendimiento.
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1.2.  Justificacion

Indiscutible es el cambio que en los Gltimos afios ha sufrido la Educacion, dicha
transformacion se debe en gran medida a la concepcion de nuevos modelos para trabajar en
el aula de clase, como ejemplo de ello, se puede mencionar la adopcion e inclusion de las
denominadas metodologias activas y participativas. El trabajo cooperativo, el aprendizaje
por proyectos y la experimentacion, entre otros, estan sustituyendo a las practicas
tradicionales (ej. la leccion magistral), en las cuales, por herencia de los modelos
conductistas en las que se generaron, los estudiantes eran meros escuchas receptores de la
informacion que era impartida por el maestro. Desde hace algunos afios, la percepcion que
se tiene del profesor ha venido cambiando y se lo empieza a concebir como un guia que
orienta y acomparia el proceso de aprendizaje de sus estudiantes, alguien que da las pautas e
indicaciones suficientes y necesarias para que éstos transformen también su rol en el proceso
educativo, dejando atras su papel de meros receptores de informacién y se transformen en
los protagonistas principales de sus procesos de aprendizaje, caracteristica importante del
paradigma constructivista.

Esta gran evolucion viene acompafiada y ha sido posible también gracias a los
avances tecnoldgicos que se han ido aplicando en los procesos académicos, particularmente
en nuestros dias que es cuando los centros educativos de todo nivel tienen la posibilidad de
incorporar recursos tecnologicos en sus infraestructuras. La ubicuidad de la tecnologia hace
que vivamos rodeados de aparatos electronicos, celulares, ordenadores, redes de
telecomunicaciones, redes sociales, entretenimiento, etc., todas las personas manejan esas
tecnologias diariamente, por lo que el cambio en el estilo de vida que ha producido el avance
de las ciencias de la computacién y las herramientas tecnolégicas que funcionan en base a
éstas, tiene que verse reflejado también en la educacion.

Tanto la gamificacion como las herramientas digitales han demostrado ser valiosas
aliadas en el ambito educativo, sobre todo en los procesos virtuales y a distancia que se
dieron en el contexto de la pandemia global causada por el COVID-19. Es en este punto en
que se debe aprovechar la coyuntura socio-tecnologica que dejo la pandemia para potenciar
el uso de este tipo de tecnologias para educar (Vera Rodriguez, 2020). En ese sentido, el uso
de propuestas gamificadas en el aula de clase, se presenta como una forma atractiva,
motivadora y desafiante para mantener la atencion del estudiante, para mantenerlo motivado
y para comprometer su participacion en las diferentes asignaturas (Villarroel et al., 2021).

Sumado a lo dicho, cabe resaltar que, desde hace varios afios, en que en todos los
niveles educativos se ha utilizado el videojuego como herramienta para apoyar los procesos
formativos, ha estado presente la pregunta sobre si ¢es en realidad beneficiosa su utilizacion
e incorporacion en las aulas de clase? Quienes proponen el presente trabajo de investigacion,
como educadores creen que esta afirmacion es verdadera ya que cualquier recurso que pueda
facilitar el aprendizaje debe ser empleado en la labor docente.

La investigacion que se plantea no solo busca constituirse como un apoyo para el
docente, sino que, ademas, pretende demostrar la forma en que los procesos de ensefianza-
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aprendizaje se ven transformados de manera positiva con la asistencia de un hardware y
software, combinacion tecnolégica que, en el caso de interés, se presentard como
videojuegos que cubran contenidos de la asignatura de Soporte Técnico para los estudiantes
de 2° de bachillerato. La utilizacion del recurso desarrollado como producto de la
investigacion facilitara el aprendizaje de los contenidos presentados en los videojuegos,
reflejandose en una mejora en el rendimiento académico de los estudiantes al momento que
empleen estos recursos cComo apoyo en su proceso de aprendizaje.

Importante resulta también mencionar que, al interactuar con actividades que
emplean aspectos ludicos y tecnologia para presentar de manera diferente los contenidos que
por lo general son presentados a los estudiantes en diapositivas estaticas y/o libros de texto
(fisicos o digitales), se lograra captar y mantener la atencion de los estudiantes. Por lo dicho,
se espera que el proceso de aprendizaje se vea positivamente potenciado mediante la
utilizacion de videojuegos que permitan presentar al estudiante un escenario con elementos
atractivos y diferentes, constituyéndose ademas la propuesta, en un trabajo referente y en
una alternativa frente a la falta de espacios que empleen ambientes gamificados para la
educacion en nuestro medio.

El presente trabajo, se presenta debido a la necesidad de innovar las practicas
educativas tradicionales con una estrategia que incluya un videojuego educativo que,
disefiado apropiadamente y aplicado para que aproveche las distintas dimensiones del
estudiante (cognitiva, psicomotriz y actitudinal), permita convertir el aula de clases, o el
entorno en el que se desarrolla el proceso de aprendizaje en un ambiente donde se empleen
los beneficios que los videojuegos pueden aportar en ambientes educativos, entre los cuales,
segun Mielgo Conde et al (2022), se pueden destacar los siguientes:

a) Despierta la curiosidad por aprender, por conocer, por descubrir;

b) Refuerza la autoestima de los estudiantes;

c) Aumenta la motivacion de los estudiantes y de los docentes;

d) Favorece el desarrollo de la creatividad docente y discente;

e) Facilita la adquisicién de contenidos a partir de la experiencia;

f) Favorece el desarrollo de competencias y habilidades;

g) Potencia el desarrollo de habilidades sociales;

h) Modifica el comportamiento de los estudiantes;

i) Favorece el disfrute de las actividades realizadas;

j) Garantiza un aprendizaje significativo y extrapolable a otros &mbitos.

Lo dicho, es una muestra clara de que la utilizacion de juegos educativos
(gamificacion) refuerza habilidades importantes en la educacion, como la resolucion de
problemas, la colaboracion, la cooperacion y la comunicacion; sin olvidar que aumentan
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también el trabajo autonomo y elevan la motivacién intrinseca del estudiante frente a la
utilizacion de este tipo de recursos, hechos que generan en los discentes competencias y
habilidades deseables que promocionan no solo su aprendizaje sino su también su
convivencia.

Desde hace tiempo, el juego ha sido concebido como algo més que una forma de
diversion, hecho que ha sido estudiado desde hace varios afios por la neurociencia. Para
afirmar esto, en Torres Toukoumidis & Romero Rodriguez (2019), se realiza una
aproximacion desde los conceptos de la teoria de la evaluacion cognitiva y la teoria de la
autodeterminacion, segun las cuales las experiencias gamificadas posibilitan un aumento en
la motivacion intrinseca de los estudiantes, convirtiéendose en herramientas adecuadas y
utiles para el aprendizaje, siempre que satisfagan las necesidades de autonomia, competencia
y relacion con los demaés. Importante resulta indicar también, que se ha descubierto que el
video juego es un recurso muy Util para el aprendizaje no solo de nifios sino también de
adultos (Lopez, 2019).

El juego bien disefiado y utilizado de la forma correcta, al igual que las otras nuevas
formas de presentar contenidos educativos, permite que el profesor cree y/o recupere
contenido educativo para integrarlo a su practica docente. De esta manera, el docente se
convierte en creador activo de contenido y actividades basadas en herramientas de la web
2.0 desde las cuales es posible el desarrollo tanto de material como de recursos digitales para
su curso (Castafieda et al., 2015), sin olvidar que este tipo de recurso gamificado ofrece a los
profesores de todo nivel educativo una forma disruptiva de presentar contenidos a sus
estudiantes. Lo dicho evidencia que los videojuegos y su inclusion en procesos educativos
se presentan como actividades novedosas, interesantes, motivadoras y muy atractivas de las
cuales se pueden aprovechar aquellas y otras caracteristicas que hacen de este tipo de
aplicacion informatica un recurso Util para ensefiar y aprender.

El uso de juegos para el entrenamiento de varias actividades no es una novedad, se
trata de una herramienta que ha sido ampliamente aplicada en varios dominios del quehacer
humano, por ejemplo, en el &mbito comercial y de negocios (Miranda & Heras, 2020), en el
ambito de salud (Hernandez Cabezas, 2020), en el ambito militar (Pérez & Gonzalez, 2021),
entre otros. Sin embargo, en el &mbito educativo, como suele suceder el estudio de los efectos
de la utilizacion de los videojuegos en la educacidn esta en su fase emergente, la propuesta
presentada pretende ser un referente a nivel nacional en cuanto a esta importante tematica.

A pesar de la férrea defensa de los juegos como recurso educativo por parte de
grandes pensadores y educadores (como Jean Piaget), quienes sefialan que el juego tiene un
gran valor como estrategia de aprendizaje que ayuda en el desarrollo del pensamiento l6gico
y a fortalecer el aprendizaje significativo (Osorio Idrogo, 2020), no fue hasta hace
relativamente poco tiempo que la investigacion sobre juegos en la educacion cobro impulso,
captando la atencion de educadores e investigadores Dominguez & Rodriguez (2020),
quienes han enfocado sus esfuerzos en el analisis de las implicaciones y los beneficios que
tiene la inclusion de los videojuegos y otras experiencias ladicas en el ambito educativo.
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En Soto et al. (2019), se indica que en cuanto a los problemas que los videojuegos
pueden ocasionar en el estudiante, se han realizado diversos estudios en los que se explica
coémo el uso de los videojuegos mal disefiados o con contenidos inadecuados para el
estudiante, puede generar conductas patoldgicas o agresivas en aquellos que lo juegan.
También, se indica que los videojuegos son recursos que pueden llegar a ocasionar adiccion
en el estudiante, haciendo que este tenga un uso abusivo del videojuego, llegando a dejar de
lado otras actividades mas importantes como estudiar. Otro factor negativo que se debe
mencionar sobre el uso de los videojuegos hace referencia al ambito social, puesto que se
considera que los videojuegos aislan al nifio de la sociedad, puesto que, mientras estan
jugando no tienen necesidad de salir a la calle y relacionarse con sus iguales. Sin embargo,
en la literatura se sefiala también que, cuanto mas “jugador” es el nifio, mas sociable se
vuelve.

La investigacion resulta factible, ya que se ha verificado la existencia de bibliografia
especializada sobre el tema de interés en diferentes bases de datos digitales, ya sea en
repositorios de tesis, articulos cientificos, libros, reportes y demas documentos que permiten
que la investigacion se fundamente de manera precisa en informacion pertinente y validada
con investigaciones similares previas. La investigacion es viable, ya que se cuenta con el
tiempo, la experiencia, los conocimientos y los recursos necesarios para la realizacion del
trabajo propuesto. Para terminar, se debe indicar que los beneficiarios de esta investigacion
son las personas que integran la comunidad educativa, puesto que la ejecucion del proyecto,
permite obtener informacién sobre cémo la inclusion de los videojuegos ayuda en el proceso
de aprendizaje, haciendo de paso, que el proceso de aprendizaje se perciba como un proceso
mas motivador, interesante, atractivo e interactivo para los discentes, posibilitando que el
estudiante sea el protagonista principal en la adquisicion de sus propios aprendizajes.

1.3. Formulacion del problema

¢Es posible utilizar videojuegos con enfoque constructivista para el aprendizaje de
la asignatura de Soporte Técnico para los estudiantes del segundo afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa Primicias de la Cultura de Quito?

1.4. Problemas Derivados

e ;Cudles son los contenidos de la asignatura de Soporte Técnico?

e (Qué metodologias existen para el desarrollo de videojuegos educativos?

e ;CoOmo disefiar e implementar videojuegos educativos para la asignatura de Soporte
Técnico para los estudiantes del segundo afio de Bachillerato de la Unidad Educativa
Primicias de la Cultura de Quito?

e ;Qué efectos tiene el uso de videojuegos para el aprendizaje de la asignatura Soporte
Técnico en el rendimiento de los estudiantes del segundo afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa Primicias de la Cultura de Quito?
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1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo General

Aplicar videojuegos educativos con enfoque constructivista en para el aprendizaje
de la asignatura de Soporte Técnico para los estudiantes del segundo afio de Bachillerato de
la Unidad Educativa Primicias de la Cultura de Quito.

1.5.2. Objetivos Especificos

e Realizar un diagndstico de las teméticas en base a la cuales se desarrollaran los
juegos.

e Seleccionar una metodologia para el desarrollo de videojuegos educativos que se
adapte mejor al caso de estudio.

e Aplicar la metodologia seleccionada en el disefio e implementacion de videojuegos
educativos dirigidos al aprendizaje de Soporte Técnico para estudiantes de 2° de
bachillerato de la Unidad Educativa Primicias de la Cultura de Quito.

e Comparar el rendimiento académico de los estudiantes que utilizan los videojuegos
con los que no lo usan para el aprendizaje de la asignatura Soporte Técnico.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes

En laactualidad y a nivel global, en los entornos educativos se ha notado un aumento
en el uso de los videojuegos (y otros recursos basados en las Tecnologias de la Informacion)
como recursos educativos. En esta seccion del trabajo presentado, se realiza una revision de
trabaos relevantes sobre el aprendizaje basado en juegos en Educacion Secundaria para
conocer los resultados de su implementacion en este nivel. Desde un punto de vista
pedagogico, la mayoria de los trabajos revisados presentan videojuegos utilizados que han
sido disefiados con un objetivo educativo y no precisamente para el entretenimiento. Los
tipos de juegos mas utilizados y efectivos son ‘tutorial animado’, ‘simulacion’, ‘puzle’,
‘juegos de rol’ y ‘estrategia’. En la investigacion se ha realizado busquedas en bases de datos
indexadas, repositorios de universidades nacionales e internacionales, y se encontraron
trabajos investigativos relacionados con el presente tema de investigacion:

En Zapata-Jaramillo et al. (2017) , se busca una propuesta didactica que a través de
la gamificacion mejore las competencias en el desarrollo de software. Evalla este proceso
por medio de un estudio de caso en el cual obtiene resultados favorables y enfatiza que la
motivacién es fundamental para el éxito de esta propuesta.

El trabajo presentado en Lopez Ortiz & Mosquera Angulo (2016), busca presentar la
percepcion de los estudiantes sobre el uso de los videojuegos en y para la ensefianza. Por
medio de una encuesta se evaluo a 407 estudiantes al azar de la Universidad Nacional Abierta
Y A Distancia de Colombia (UNAD), donde se trabajo con diferentes facultades y carreras,
el analisis de este estudio resulto favorable para la gamificacion ya que en todos los casos se
observd de buena manera la inclusién de espacios que generaran un reto (caracteristica de
los videojuegos), y asi mismo, una meta por alcanzar sin importar que estos espacios fueran
netamente académicos.

En Osorio (2017), se pretende describir a la gamificacion como una neo metodologia
para los procesos de ensefianza-aprendizaje, misma que permite que los estudiantes cumplan
con objetivos especificos de aprendizaje y desarrollen habilidades. Este estudio realizé un
analisis cualitativo y cuantitativo, empleando dos grupos de individuos a los que se les
instruyé utilizando la metodologia magistral (grupo de control) y la metodologia de
gamificacion (grupo experimental) para la misma asignatura, complementandose con un
estudio numérico de sus desempefios académicos. Este trabajo presenta una comparacion
entre la metodologia de gamificacion y la tradicional clase magistral para conocer sus efectos
en la motivacion de los estudiantes, demostrando que la gamificacion influye positivamente
en el proceso de aprendizaje ya que, por sus caracteristicas innatas, una actividad gamificada
estimula la motivacion en los estudiantes, incrementando particularmente la interaccion (que
siempre sera beneficiosa) entre profesores y estudiantes.

El trabajo presentado en Rodriguez (2018), intenta presentar y desarrollar contenidos
de clase de manera méas dinamica en la asignatura denominada Competencias Digitales de
la Universidad de la Sabana. Se trabajo con 86 discentes de diferentes carreras que fueron
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divididos en tres grupos y con ayuda de la herramienta ClassDojo, se dinamizaron las clases,
mismas que se emplearon diferentes actividades gamificadas. para la valoracion del
contenido dado en las clases, se aplico un instrumento de evaluacion tipo cuestionario con
el cual cada estudiante podia autoevaluar los resultados, dando ademas su opinion acerca de
la metodologia propuesta para el desarrollo de las clases, este estudio concluye que las
mecanicas de competencia por puntos (recompensas) y la motivacion son aspectos
importantes para la aplicacion de estrategias de gamificacion.

En el trabajo de tesis presentado por Miguel Sagfiay se presenta el desarrollo y
aplicacion de una metodologia nueva que permite la construccion apropiada de sistemas
gamificados para su aplicacion en entornos educativos, dicha metodologia fue evaluada
mediante su utilizacion en el disefio y creacion de un juego para la asignatura de
Matematicas, dirigido a los estudiantes de noveno afio de Educacion Bésica Superior de la
Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso del cantdn Guamote en la provincia de
Chimborazo, el estudio sefiala que mediante un experimento y el andlisis de los datos en él
obtenidos, se evidencio la existencia de una mejoria en el rendimiento académico de los
estudiantes que participaron del estudio, la verificacion de esta afirmacion se realiz
mediante el contraste estadistico de los resultados obtenidos por dos grupos de estudiantes
(uno experimental y otro de control), encontrandose que en el grupo experimental, que
empled el recurso gamificado obtuvo mejores resultados que el grupo de control (Sagfiay
Rea & Montoya, 2021).

Contribucion para la investigacion: a parte de la orientacion metodoldgica brinda
sobre la realizacion de la prueba estadistica, este estudio demuestra la necesidad existente
en nuestro pais de realizar estudios relacionados al uso de la gamificacién como técnica de
apoyo en el proceso de aprendizaje ya que las caracteristicas de este tipo de recurso didactico
hace que el estudiante interacte de forma dinamica y motivada en su proceso formativo,
base importante de la corriente constructivista que, propicia el aprendizaje significativo,
colaborativo y cooperativo.

2.2. Fundamentos

2.2.1. Fundamentacién Epistemoldgica

La epistemologia aplicada al &mbito educativo, segln Castafieda (2008), es “la rama
de la filosofia que estudia la definicion del saber y la produccién del conocimiento”. Po su
parte, Hofer & Pintrich (1997), indican que “La epistemologia es una rama de la filosofia
que se ocupa de la naturaleza y la justificacion del conocimiento”. Producir conocimiento
desde un ambito metodoldgico, es una actividad que debe adherirse al concepto de
innovacion y estar sujeto al cambio producido por la evolucion de las sociedades. En
nuestros dias, el concepto de innovacion se relaciona directamente con la tecnologia tanto
que, no es posible que se dé un cambio o0 una evolucion sin inclusion de un factor tecnologico
en los procesos involucrados. Lo dicho se evidencia también en los procesos académicos
porqgue en ellos, se integran herramientas e instrumentos tecnologicos que van desplazando
a los empleados tradicionalmente como textos impresos, pizarras de tiza, entre otros.
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2.2.2. Fundamentacién Psico - Pedagdgica

Se aplicaran métodos educativos que tienen en cuenta la singularidad y las
diferencias de cada estudiante y se valoraran los rasgos psicologicos, afectivos, actitudinales,
y de personalidad.

Del constructivismo se considera la propuesta en la que el estudiante serd un sujeto
cognoscente la problematica que implica el acto de aprender, y donde se reconoce al
estudiante como un constructor, reconstructor o co-constructor de una serie de
interpretaciones sobre su realidad. Dichas representaciones le ayudan a comprender la
realidad y a construirse a si mismo. Se considerara también la perspectiva del
constructivismo social, que sefiala que, solo en un contexto social se logra un aprendizaje
significativo. Se tomaran como base aportes cientificos de autores como Piaget, Vygotski,
Brunner y Ausubel.

Piaget fue un impulsador de la psicologia genética se abarcara el estudio de la
evolucion mental del ser humano. Vygotski, sefiala que los procesos cognitivos se producen
a través de un triangulo abierto en el que sus veértices se representen por sujeto, objeto de
conocimiento y los artefactos o instrumentos socioculturales. Brunner por su parte, es el
gestor del llamado aprendizaje por descubrimiento, en donde el alumno es el protagonista
ya que es €él quien debe descubrir el contenido, contextualizandolo y abstrayéndolo de forma
que le sea significativo. Ausubel, sostiene que la mayoria de los estudiantes en edad escolar
ya han desarrollado un conjunto de conceptos que les permitiran el aprendizaje significativo.

2.2.3. Fundamentacion Legal

De la Constitucion del Ecuador se extraerdn los articulos que apoyan la labor
investigativa del trabajo propuesto siendo que, en su contenido, este documento contiene
apartados con la l6gica necesaria para sostener la investigacion, siendo los siguientes
articulos guias de indagacion de la presente investigacion:

Titulo I, Derechos, CAP. Primero, aplicacién de derechos, presenta las garantias que
posee todo ciudadano ecuatoriano, sin perjuicio de condicion personal y/o colectiva.

“2. Todas las personas son iguales y gozaran de los mismos derechos, deberes y
oportunidades.

Nadie podra ser discriminado por razones de etnia, lugar de nacimiento, edad, sexo,
identidad de género, identidad cultural, estado civil, idioma, religion, ideologia,
filiacién politica, pasado judicial, condicion socio-econdmica, condicion migratoria,
orientacion sexual, estado de salud, portar VIH, discapacidad, diferencia fisica; ni por
cualquier otra distincion, personal o colectiva, temporal o permanente, que tenga por
objeto o resultado menoscabar o anular el reconocimiento, goce o ejercicio de los
derechos. La ley sancionara toda forma de discriminacion.” (Asamblea Constituyente,
2008)
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Esta carta, sefiala que se garantiza toda forma de manifestacion cultural.
Especificamente, en su CAP. Segundo, Derechos del buen vivir, Seccion Tercera,
Comunicacion e Informacion, Seccion cuarta, Cultura y Ciencia, menciona lo siguiente:

“Art. 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:

1. Una comunicacion libre, intercultural, incluyente, diversa y participativa, en todos
los @mbitos de la interaccion social, por cualquier medio y forma, en su propia lengua
y con sus propios simbolos.

2. El acceso universal a las tecnologias de informacidn y comunicacion.

3. La creacion de medios de comunicacion social, y al acceso en igualdad de
condiciones al uso de las frecuencias del espectro radioeléctrico para la gestion de
estaciones de radio y television publicas, privadas y comunitarias, y a andas libres para
la explotacion de redes inalambricas.

Art. 24.-Las personas tienen derecho a la recreacion y al esparcimiento, a la préctica
del deporte y al tiempo libre.

Art. 25.-Las personas tienen derecho a gozar de los beneficios y aplicaciones del
progreso cientifico y de los saberes ancestrales”.

En cuanto a las formas culturales y sociales, la Constitucion propicia y sugiere la
utilizacion de recursos tecnologicos para la mejora de los modos de produccion y la
innovacion. El estado serd quien fomentara la incorporacién es estos recursos al trabajo en
condiciones dignas y justas, enfatizando en la capacitacion, en el acceso al primer empleo y
la generacion de habilidades que permitan el emprendimiento. Asi en el Titulo VII de esta
carta, Régimen del Buen Vivir, CAP. Primero, Inclusion y Equidad, Seccion octava, Ciencia,
tecnologia, innovacidn y saberes ancestrales se indica lo siguiente:

“Art. 387.-Sera responsabilidad del Estado:

1. Facilitar e impulsar la incorporacion a la sociedad del conocimiento para alcanzar
los objetivos del régimen de desarrollo.

2. Promover la generacion y produccion de conocimiento, fomentar la investigacién
cientifica y tecnoldgica, y potenciar los saberes ancestrales, para asi contribuir a la
realizacion del buen vivir, al sumak kawsay.

3. Asegurar la difusion y el acceso a los conocimientos cientificos y tecnoldgicos, el
usufructo de sus descubrimientos y hallazgos en el marco de lo establecido en la
constitucion y la Ley.

4. Garantizar la libertad de creacion e investigacion en el marco del respeto a la ética,
la naturaleza, el ambiente, y el rescate de los conocimientos ancestrales.

5. Reconocer la condicién de investigador de acuerdo con la Ley.

Art. 388.-El Estado destinara los recursos necesarios para la investigacion cientifica,
el desarrollo tecnoldgico, la innovacion, la formacion cientifica, la recuperacién y
desarrollo de saberes ancestrales y la difusion del conocimiento. Un porcentaje de
estos recursos se destinara a financiar proyectos mediante fondos concursables. Las
organizaciones que reciban fondos publicos estaran sujetas a la rendicion de cuentas y
al control estatal respectivo”. (Asamblea Constituyente, 2008)
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La Constitucion considera que el empleo y desarrollo de tecnologias es importante
para el mejoramiento de la calidad de vida de los habitantes del Ecuador, por ese motivo, se
han designado importantes recursos para la ejecucion de investigacion en el ambito de las
tecnologias.

De la misma manera, el Cddigo de la Nifiez y adolescencia, (2003), en su CAP.
Tercero, CAP. Sexto, sefiala las normas que el estado debe seguir de tal forma que nifio,
nifias y adolescentes desarrollen sus habilidades y capacidades en contextos culturales que
les favorezcan.

Art. 33.- Derecho a la identidad. -Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a la
identidad y a los elementos que la constituyen, especialmente el nombre, la
nacionalidad y sus relaciones de familia, de conformidad con la ley.

Es obligacion del Estado preservar la identidad de los nifios, nifias y adolescentes y
sancionar a los responsables de la alteracion, sustitucion o privacion de este derecho.
16 Art. 34.- Derecho a la identidad cultural. - Los nifios, nifias y adolescentes tienen
derecho a conservar, desarrollar, fortalecer y recuperar su identidad y valor es
espirituales, culturales, religiosos, linglisticos, politicos y sociales y a ser protegidos
contra cualquier tipo de interferencia que tenga por objeto sustituir, alterar o disminuir
estos valores.

Art. 38.- Objetivos de los programas de educacion. - La educacion basica y media
aseguraran los conocimientos, valores y actitudes indispensables para:

a) Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica del nifio,
nifia y adolescente hasta su maximo potencial, en un entorno ludico y afectivo;

b) Promover y practicar la paz, el respeto a los derechos humanos y libertades
fundamentales, la no discriminacion, la tolerancia, la valoracion de las diversidades,
la participacion, el dialogo, la autonomia y la cooperacion;

g) Desarrollar un pensamiento autobnomo, critico y creativo;

Art. 46.- Prohibiciones relativas al derecho a la informacién. - Se prohibe:

1. La circulacion de publicaciones, videos y grabaciones dirigidos y destinados a la
nifiez y adolescencia, que contengan imagenes, textos 0 mensajes inadecuados para su
desarrollo; y cualquier forma de acceso de nifios, nifias y adolescentes a estos medios;'
2. La difusion de informacion inadecuada para nifios, nifias y adolescentes en horarios
de franja familiar, ni en publicaciones dirigidas a la familia y a los nifios, nifias y
adolescentes; vy,

3. La circulacion de cualquier producto destinado a nifios, nifias y adolescentes, con
envoltorios que contengan imagenes, textos o mensajes inadecuados para su
desarrollo.

Capitulo V1. - Deberes, capacidad y responsabilidad, de los nifios, nifias y adolescentes
Art. 64.- Deberes. - Los nifios, nifias y adolescentes tienen los deberes generales que
la Constitucion Politica Impone a los ciudadanos, en cuanto sean compatibles con su
condicion y etapa evolutiva. Estan obligados de manera especial a:

1. Respetar a la Patria y sus simbolos;
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2. Conocer la realidad del pais, cultivar la identidad nacional y respetar su

pluriculturalidad; ejercer y defender efectivamente sus derechos y garantias;

3. Respetar los derechos y garantias individuales y colectivas de los demas;

4. Cultivar los valores de respeto, solidaridad, tolerancia, paz, justicia, equidad y

democracia;

Por su parte, la Ley Organica de Educacion Intercultural, (2011), en su Capitulo

Unico del Ambito, Principios y Fines, Principios Generales, agregado legal de la
Constitucion, especifica:

“Art. 2.- Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes
principios generales, que son los fundamentos filosoficos, conceptuales vy
constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el
ambito educativo:

g. Aprendizaje permanente. - La concepcion de la educacion como un aprendizaje
permanente, que se desarrolla a lo largo de toda la vida;

h. Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas por
medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacién y sus tecnologias, la
comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y
colectivo;

i. Educacién en valores. - La educacion debe basarse en la transmisién y préctica de
valores que promuevan la libertad personal, la democracia, el respeto a los derechos,
la responsabilidad, la solidaridad, la tolerancia, el respeto a la diversidad de género,
generacional, étnica, social, por identidad de género, condicion de migracion y
creencia religiosa, la equidad, la igualdad y la justicia y la eliminacién de toda forma
de discriminacion;

j. Garantizar el derecho de las personas a una educacion libre de violencia de género,
que promueva la coeducacion;

m. Educacion para la democracia. - Los establecimientos educativos son espacios
democraticos de ejercicio de los derechos humanos y promotores de la cultura de paz,
transformadores de la realidad, transmisores y creadores de conocimiento, promotores
de la interculturalidad, la equidad, la inclusion, la democracia, la ciudadania, la
convivencia social, la participacion, la integracion social, nacional, andina,
latinoamericana y mundial;

n. Comunidad de aprendizaje. - La educacién tiene entre sus conceptos aquel que
reconoce a la sociedad como un ente que aprende y ensefia y se fundamenta en la
comunidad de aprendizaje entre docentes y educandos, considerada como espacios de
dialogo social e intercultural e intercambio de aprendizajes y saberes;

g. Motivacion. - Se promueve el esfuerzo individual y la motivacion a las personas
para el aprendizaje, asi como el reconocimiento y valoracion del profesorado, la
garantia del cumplimiento de sus derechos y el apoyo a su tarea, como factor esencial
de calidad de la educacion;

s. Flexibilidad. - La educacién tendra una flexibilidad que le permita adecuarse a las
diversidades y realidades locales y globales, preservando la identidad nacional y la
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diversidad cultural, para asumirlas e integrarlas en el concierto educativo nacional,
tanto en sus conceptos como en sus contenidos, base cientifica -tecnoldgica y modelos
de gestion;

X. Integralidad. - La integralidad reconoce y promueve la relacion entre cognicion,
reflexion, emocion, valoracion, actuacion y el lugar fundamental del didlogo, el trabajo
con los otros, la disension y el acuerdo como espacios para el sano crecimiento, en
interaccion de estas dimensiones;

aa. ldentidades culturales. - Se garantiza el derecho de las personas a una educacion
que les permita construir y desarrollar su propia identidad cultural, su libertad de
eleccion y adscripcion identitaria, proveyendo a los y las estudiantes el espacio para la
reflexion, visibilizarian, fortalecimiento y el robustecimiento de su cultura;

kg. Convivencia armonica. - La educacién tendra como principio rector la
formulacion de acuerdos de convivencia armonica entre los actores de la comunidad
educativa; y,

Il. Pertinencia. - Se garantiza a las y los estudiantes una formacion que responda a las
necesidades de su entorno social, natural y cultural en los ambitos local, nacional y
mundial.

Art. 3.- Fines de la educacion. - Son fines de la educacion:

j. La incorporacion de la comunidad educativa a la sociedad del conocimiento en
condiciones Optimas y la transformacion del Ecuador en referente de educacion
liberadora de los pueblos;

t. La promocidn del desarrollo cientifico y tecnoldgico; vy,

u. La proyeccion de enlaces criticos y conexiones articuladas y analiticas con el
conocimiento mundial para una correcta y positiva insercion en los procesos
planetarios de creacién y utilizacién de saberes.”

Lo expuesto en los parrafos anteriores, no hace més que reafirmar el caréacter
sustentador y protector del Estado en cuanto a sus politicas educativas, ejerciendo las
facultades constitucionales que le fueron otorgadas por la Asamblea de Montecristi
(Asamblea Constituyente, 2008). Enfatizando lo anterior en la nifiez, los articulos mostrados
consideran a la poblacion menor (nifios, nifias y adolescentes), para la especificacion de
politicas y leyes que mejoren su desarrollo intelectual.

2.3. Fundamentacion Teorica

2.3.1. EIl Constructivismo

¢ Qué es el Constructivismo?

Segun Coll (1993), el paradigma constructivista no es como un libro de recetas, sino
que se debe percibir como un conjunto claro de principios para identificar problemas y
determinar soluciones. En definitiva, los profesores deben proporcionar a los alumnos las
estrategias que necesitan para promover un aprendizaje significativo, dindmico e interactivo
para promover y estimular su curiosidad por la investigacion. La educacion tradicional se
enfoca en ensefiar, recordar y en la abstraccion de contenidos, convirtiéndolo en un
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estudiante pasivo. De particular interés aqui son las estrategias tradicionales ya que su
aplicacion crea una ideologia de poder, donde el docente es el “duefio de la verdad y el
estudiante un mero “receptor de conocimientos”, este modelo no permite la transformacion
social de los humanos y el conocimiento. Por lo tanto, en nuestros dias, el objetivo del
docente debe ser enfatizar el proceso de construccion del conocimiento y promover la
metacognicion y el aprendizaje activo de sus estudiantes.

El rol del docente y sus teorias

Segln César Coll e Isabel Solé (1993), los docentes necesitan una teoria que les
proporcione herramientas para analizar y reflexionar sobre su impacto en las précticas
educativas y sus procesos de aprendizaje, dicha teoria, proporcionara una referencia para
priorizar loso objetivos educativos, planificar qué ensefiar y determinar el material mas
apropiado para hacerlo. Crear un aula donde los estudiantes estén motivados y disfruten de
las preguntas, las reflexiones y el aprendizaje es un gran desafio para los docentes. Ademas,
es importante que el aula se convierta en un lugar digno y célido, que asegure la consistencia
y la calidad del proceso de aprendizaje, y que busque el respeto, el compromiso y la
confianza para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. Fomentar tanto la
motivacion intrinseca, que es el estimulo para realizar un proyecto o tarea en el aula, como
la motivacion extrinseca, que es una actividad, tarea 0 recompensa externa que tiene un
impacto positivo en la vida. Los docentes son entonces, los principales responsables de
brindar experiencias educativas significativas que permitan una educacion de calidad y, por
lo tanto, necesitan de un marco de trabajo que les oriente en funcion de tomar decisiones
acertadas en cuanto a curriculo, organizacion y evaluacion. Ademas, cada componente
educativo de las diferentes unidades necesita establecer metas y planes de trabajo adecuados
para establecer el concepto de constructivismo.

Para Cole y Sole (1993), las escuelas de calidad son escuelas que consideran y
atienden la diversidad. Es decir, instituciones que brindan una oportunidad de interaccion
social, independientemente de las habilidades linglisticas o académicas del estudiante,
reduciendo asi los filtros emocionales. Segun Krashen (1983), un entorno dominado por el
miedo, el aburrimiento y las emociones negativas interrumpe los nuevos procesos formativos
y por tanto, la asimilacién del nuevo conocimiento. Para lograr este objetivo de bienestar y
desarrollo estudiantil, es importante que los miembros de la comunidad educativa cuenten
con las siguientes caracteristicas:

- Se ofrecen clases amigables y culturalmente integrales.

- Los docentes trabajan en equipo en la innovacién, la planificacion, contextualizacion
de contenidos y la evaluacion.

- Trabajan en un ambiente de estabilidad docente, lo que permite una identidad
institucional.

- Se capacitan permanentemente considerando las necesidades educativas de su
institucion.

- Planificacion curricular rigurosa y exigente que permita alcanzar las destrezas
esperadas en los estudiantes.

32



- El entorno educativo permite y propicia la Participacion activa de los padres de
familia y demas miembros de la comunidad educativa.

- Apoyo de las autoridades quienes ademas deben tener una vision activa y
participativa que permita transformar la realidad de sus centros.

Segun Ceésar Coll (1986), los docentes necesitan utilizar estrategias cognitivas,
metacognitivas y emocionales para proponer conceptos constructivistas de aprendizaje y
educacion. Esto ayuda al cerebro a asociar, clasificar, adivinar, analizar y razonar con un
gran énfasis en la metacognicion. Lo dicho permite a los estudiantes adquirir un aprendizaje
significativo. Ademas, el docente y el discente se presentan como personas activas en el
proceso de aprendizaje. Segun Aguilar y Bize (2011), el aprendizaje es un proceso en el cual
se aprende a través de acciones, emociones y pensamientos, es decir a través de la
consideracién de las dimensiones psicomotriz, cognitiva y afectiva del estudiante, poniendo
a su cuerpo en accion por medio de sus centros de respuesta. Con esto en mente, se debe
considerar que:

- Las estrategias cognitivas incluyen la manipulacion mental o fisica (o ambas), de la
informacidn. En otras palabras, estas estrategias deben posibilitar la clasificacion y
el andamiaje, es decir, la asociacion de los nuevos contenidos con los conocimientos
previos.

- Las estrategias metacognitivas consideran la capacidad de comprender informacion
y las habilidades cognitivas, hecho que le permite al estudiante comprender como
aprende.

Las estrategias efectivas promueven la autonomia para construir nuevos conceptos y
facilitan la adquisicion de habilidades sociales mediante la reduccion de los filtros
emocionales.

Volviendo al papel del educador, se deben integrar las fases de ensefianza y
aprendizaje. Dichas fases son: activacion, conexion, confirmacion. En la fase de activacion,
los estudiantes utilizan sus conocimientos previos. El profesor tiene el papel del observador,
mismo que prestando atencion a las ideas principales del alumno, es capaz de conducir a la
siguiente etapa, la de conexion.

En la fase de conexion, los estudiantes combinan conocimientos previos y nuevos.
Los maestros se encargan de organizar grupos de trabajo para colaborar dentro y fuera del
salon de clases. En esta fase el docente tiene el papel de facilitador del aprendizaje, creando
las condiciones necesarias para motivar a los estudiantes para practicar y aplicar nuevos
conocimientos de forma interactiva. Segun Ausubel (1983), los conocimientos previos son
las informaciones que una persona tiene en la memoria. Segun César Coll (1990), ante
nuevos contenidos de aprendizaje, los estudiantes siempre estan equipados con un conjunto
de conceptos, ideas y conocimientos adquiridos a partir de sus experiencias previas. La
colaboracion se caracteriza por propiciar interacciones en pequefios grupos conformados por
pares (estudiante-estudiante) o en una conformacién profesor-estudiante. El objetivo de este
tipo de interacciones es mejorar la capacidad de comprender e interactuar socialmente.
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Por su parte, en la etapa afirmativa, los estudiantes celebran la adquisicién de nuevos
conocimientos. Los maestros evallan estos aprendizajes y brindan retroalimentacion
formativa. El papel del profesor es el ser un afirmador positivo. Ademas, en esta fase el
docente debe analizar criticamente su practica profesional para mejorar sus acciones en pro
de lograr un aprendizaje de calidad en sus estudiantes.

Como han sefialado algunos autores, el paradigma constructivista no considera solo
la parte cognitiva, siendo mas abarcadora ya que también toma en cuenta a la cultura para el
desarrollo del estudiante, es decir que se considera como un componente importante para la
formacion a la interaccion social. Aqui, el docente tiene el papel de intermediario entre el
alumno y la cultura. Como ya se menciond, el docente es un facilitador que propicia el
aprendizaje significativo, mismo que debe ser critico y debe ejecutarse mediante el disefio y
la creacion de experiencias de aprendizaje interactivo.

Segun Ausubel (1983), es importante asociar los conocimientos previos con los
nuevos saberes para conseguir un aprendizaje significativo. Por lo tanto, es importante dejar
claro a los docentes que el aprendizaje no se refiere a imitar ni reproducir la realidad, y que,
para conseguir el anhelado aprendizaje significativo, los estudiantes deben mostrar una
actitud positiva y activa frente a él. Lo dicho, evidencia que el concepto de constructivismo
pretende fragmentar la hegemonia absoluta. Ademas, los aspectos conceptuales,
actitudinales y procedimentales se perciben como complementarios entre si y resultan
importantes para comprender y reorientar las practicas educativas.

Otro punto para considerar es lo que Vygotsky (1978) define a la zona de desarrollo
préximo (ZDP) como: la diferencia existente entre el nivel de desarrollo de una tarea que
uno puede lograr de manera independiente y el nivel de desarrollo que puede lograrse con
ayuda de un par con experiencia en el tema. Es decir, la capacidad de los estudiantes para
aprender a construir su propio significado de los objetos de conocimiento, dicho esto, la ZDP
es un espacio dindmico. Onrubia (1993) muestra como crear e intervenir en una ZPD, de la
siguiente manera:

- Siempre que sea posible, se debera construir una actividad particular que el alumno
esté haciendo en cada momento dentro de un marco u objetivo mas amplio para que
la actividad pueda tener un significado mas relevante.

- Siempre que sea posible, se deben plantear experiencias de aprendizaje que permitan
que todos los estudiantes participen en una variedad de tareas y actividades
tendientes a la consecucion de los objetivos de aprendizaje.

- Crear unarelacion, un clima emocional y afectivo adecuado que se base en el respeto,
la seguridad, la confianza, y la aceptacién mutua.

- Introducir cambios y ajustes especificos tanto en la programacion macro curricular
como en el proceso de la accién en si (planificacion micro curricular), considerando
siempre las acciones realizadas por el estudiante y la informaciéon recopilada de los
productos generados por dichas acciones.

- Se debe promover la continua y autbnoma aplicacion y profundizacion de los saberes
adquiridos por los estudiantes.
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- Crear relaciones explicitas y claras entre los nuevos saberes y los conocimientos
previos de los estudiantes.

- Utilizar un lenguaje claro para evitar indeseables malentendidos y posibles malas
interpretaciones.

- Utilizar el lenguaje de manera apropiada para recontextualizar y reconceptualizar la
experiencia de aprendizaje.

Desde el punto de vista del constructivismo, los estudiantes son el centro del
aprendizaje y no el contenido. En ese sentido es el estudiante quien debe participar
activamente en la realizacion de las tareas y las demas actividades asignadas, demostrando
respeto y valores hacia si mismo y haca los demés. A parte de lo dicho, el discente debe
proponer soluciones creativas con toques innovadores, construyendo su propio conocimiento
con una vision positiva y transformadora de la realidad.

Evaluacion del aprendizaje.

Segun Cesar Coll y Elena Martin (1993), la evaluacion es la expectativa que se tiene
de los resultados de aprendizaje de un estudiante como resultado de la ensefianza. En otras
palabras, la evaluacion es una parte del proceso de formacion que, bien aplicado permite
mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. La evaluacion tradicional mide la
cantidad de informacion que recuerda un estudiante. En el enfoque del constructivismo, por
su parte, la evaluacion se centra en la capacidad de analisis y sintesis del estudiante y se
fundamenta en los aspectos que se mencionan a continuacion:

- EIl desarrollo de habilidades que, a parte de la dimension cognitiva, considere
también los aspectos procedimentales y actitudinales de los estudiantes.

- Correccion de errores.

- Capacidad para adquirir conocimientos, pero también, capacidades para aplicar
dichos conocimientos en situaciones reales.

- Reflexion, critica y la capacidad para Resolver problemas.

- Creatividad, resiliencia e innovacion.

- Las estrategias de evaluacion propuestas por el enfoque constructivista incluyen:
portafolios de evidencia, rabricas, mapas conceptuales, mapas mentales, listas de
verificacion, entre otras. Para que exista una verdadera innovacion, debe haber un
cambio en la evaluacion del aprendizaje que no se base solamente en las capacidades
cognitivas de los estudiantes.

Existen tres categorias de calificacidn, segun los aspectos de la educacion y las
actividades de aprendizaje.

- Laevaluacion diagnostica se realiza al iniciarse el proceso de aprendizaje. Con esta
informacién, los profesores pueden ver qué contenido deben ser ensefiados y qué
estudiantes necesitan ayuda en un area en particular, esto con la finalidad de iniciar
el proceso en igualdad de condicione.

- La evaluacion formativa puede medir el progreso del estudiante en el proceso de
aprendizaje. Ademas, la informacion obtenida con esta evaluacion ayuda a los
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docentes a tomar valiosas decisiones instantaneas sobre las précticas docentes y, bien
aplicada, ayuda a los estudiantes a mejorar sus actividades de aprendizaje.

- Al final de una serie de actividades formativas, se aplica la denominada evaluacion
formativa, misma que se empela para evaluar las habilidades que el estudiante ha
adquirido en el curso o seccion.

Andlisis critico

La educacion siempre ha protagonizado un papel importante en las sociedades. Las
aulas de hoy estan conformadas por estudiantes que requieren de educadores innovadores,
investigadores y creativos. El constructivismo es uno de los paradigmas educativos mas
influyentes, y como tal, ha levantado muchas expectativas en educadores e investigadores
del ambito educativo. Su enfoque es predominantemente epistemoldgico y basa su
funcionamiento en la comprension y contextualizacion de las necesidades educativas.

El paradigma constructivista proporciona una explicacion integrada del proceso de
aprendizaje a partir del diagnostico, analisis, planificacion, toma de decisiones y la
evaluacion adecuada de este proceso. La importancia del constructivismo es que a través de
él se puede conseguir el tan anhelado aprendizaje significativo, permitiendo ademas a los
docentes que cambien su rol docente y actualizar sus practicas de ensefianza a través de
estrategias cognitivas, metacognitivas y emocionales, dejando asi de ser meros transmisores
de conocimiento y convirtiéndose en entes innovadores que crean situaciones de aprendizaje
que permitan activar los conocimientos previos de los estudiantes. Los estudiantes, por su
parte, son el centro del aprendizaje, participando activamente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, interactuando con los objetos de conocimiento y logrando un éxito significativo
en el aprendizaje. En otras palabras, bajo el enfoque constructivista, los docentes alientan a
los estudiantes a trabajar individualmente y en equipo para lograr la autonomia en el proceso
de aprendizaje.

De lo dicho se desprende que la aplicacion del constructivismo en el aula de nuestros
dias supone un gran desafio para la practica docente, ya que supone un cambio en el uso de
métodos, metodologias, marcos de trabajo, estrategias y técnicas para el desarrollo de las
habilidades metacognitivas de los alumnos. Por esta razon, el enfoque constructivista exige
la renovacidn de los docentes para lograr un ambiente educativa de calidad que fomente el
aprendizaje activo en lugar del aprendizaje pasivo, con estudiantes involucrados, ambiciosos
e interesados en su propio aprendizaje. Cabe mencionar que el desarrollo profesional
continuo de los docentes es importante para lograr la excelencia educativa.

2.3.2. Gamificacion

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada todos los posibles
beneficios de los juegos al entorno educativo, permitiendo obtener mejoras en los resultados
académicos de los estudiantes. Lo dicho, evidencia la necesidad de que los alumnos asimilen
de forma previa las dindmicas de juego empleadas para aplicar la gamificacion en el proceso
educativo. Con esto se consigue implicar al estudiante y, como consecuencia, se hace mas
posible la consecucion de los objetivos propuestos.
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Ventajas de la utilizacion de la gamificacion en el proceso de aprendizaje.

La gamificacion (llamada también ludificacion), es una estrategia cada vez mas
extendida en las distintas etapas educativas: desde la educacion en la primera infancia,
pasando por Primaria y secundaria, hasta ser empleada en los niveles educativos
postobligatorios. Esto es porque permite conseguir un aprendizaje significativo en el
estudiante, facilitando la interiorizacion de contenidos, aumentando también su motivacion
y participacion, a través de la utilizacion de los sistemas de puntuacion-recompensa y
objetivo de los juegos.

Estamos frente a un sistema que contribuye a fortalecer el proceso de aprendizaje,
haciéndolo a la vez mas atractivo. ¢La explicacion a esto? Es una técnica que utiliza las
atractivas dindmicas propias de los juegos en entornos que, no se conciben como ludicos,
como puede ser en el aprendizaje de asignatura que, por sus contenidos abstractos, pueden
ser presentados con este tipo de recurso informatico. A la hora de incluir las TIC
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) en el proceso de aprendizaje, es
importante hacerlo desde esta consideracion basica; es posible lograr una mejor conexién
con los estudiantes si se los hace jugando.

Uno de los principales beneficios del uso de las TIC en el ambito educativo, es la
capacidad de adaptarse a los diferentes niveles educativos y asignaturas con una gran
variedad de recursos. Por lo tanto, se pueden utilizar desde la primera infancia. El rol del
docente es clave para elegir el mejor programa, plataforma o recurso de aprendizaje para
cada estudiante o grupo de estudiantes. Es importante entonces contar con docentes que
cuenten con una formacion adecuada para adquirir de forma autbnoma competencias
digitales ligadas a adecuadas metodologias para su aplicacién en el aula de clase. La
gamificacion utiliza una variedad de recursos para ayudar a los maestros a captar y mantener
la atencion de los estudiantes y motivarlos, adaptar las actividades y el contenido propuestos
a las necesidades de cada estudiante, mejorando asi la adquisicion de conocimientos.

En qué se basa esta técnica de aprendizaje. El modelo del juego funciona.

La gamificacion es un método de aprendizaje que traslada la mecanica del juego y
sus potenciales beneficios a un campo especializado de la educacion y logra mejores
resultados ya sea por la mejor absorcidén de conocimientos, obtencion o mejora de ciertas
habilidades y la obtencion de recompensas por la ejecucion de acciones especificas. Este
tipo de aprendizaje estd cobrando importancia en los procesos de formacion debido a su
caracter ludico. Esto hace que la asimilacion del conocimiento sea mas amena y proporciona
una experiencia positiva y motivante para el usuario.

El modelo de juego en realidad funciona porque atrae y mantiene la atencion de los
estudiantes, aumenta su participacion y fomenta un espiritu de superacion, mediante la
cooperacion y/o la competencia. Se utilizan un conjunto de técnicas mecanicas y dindmicas
propias del juego, siendo una técnica importante el uso de recompensas para los usuarios en
funcién de los objetivos que vayan alcanzando. Algunas de las técnicas mecanicas mas
utilizadas son:
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Figura 1: Técnicas mecanicas mas utilizadas en videojuegos
Elaborado por: El autor, en base a (Malvido, 2022)

<

En funcion de la dindmica que se persiga, se deberan explotar mas unas técnicas
mecénicas que otras. Las técnicas dindmicas hacen referencia a la motivacion del propio
usuario para jugar y seguir adelante en la consecucion de sus objetivos. Algunas de las
técnicas dindmicas mas utilizadas son las siguientes:

Estatus:
Recompensa:

establecerse en un nivel
jerarquico social
valorado

obtener un beneficio
merecido

Logro: Competicion:

por el simle afan de
competir e intentar ser
mejor que los demas

superacion o
satisfaccién personal

Figura 2: Técnicas dindmicas mas utilizadas en videojuegos
Elaborado por: El autor, en base a (Educativa, 2023)

La idea de la gamificacion no es la de crear un juego, sino mas bien la de utilizar un
sistema con puntuacion-recompensas-objetivo que normalmente son parte del juego. En
nuestros dias se dispone de muchas plataformas en el mercado que simulan el entorno
mencionado con diferentes mecanismos. Esto facilita la implementacion de estas técnicas o
el uso de la imaginacion para crear reglas propias.

2.3.3. Videojuegos y Videojuegos Educativos
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Durante el proceso de revision de la bibliografia para este trabajo, se pudo establecer
la manera en la cual pueden influir los videojuegos sobre las personas (Halbrook et &l., 2019;
Teng et. al, 2020).

Debido a la efectividad de esta técnica de aprendizaje, algunos estudios sugieren
pasar mas tiempo jugando videojuegos y dedicar menos tiempo a otro tipo de actividades
culturales, como son ver peliculas y leer (Egenfeldt Nielsen, 2019). Por otra parte, otros
autores culpan a los videojuegos de posibles agresiones esporadicas por parte de algunas
personas que habitualmente utilizan este entretenimiento (Kihnetal, 2019). Y finalmente,
algunos argumentan que debido al realismo que en la actualidad presentan las interfaces de
los videojuegos, la pared entre la ficcion y la realidad resulta tan delgada que muchas veces,
los nifios y adolescentes no saben ddnde estan (Gonzélez-Vazquez e lgartua Perosanz, 2020;
Gramigna y Gonzélez-Faraco 2009). Aunado a ello, puede existir evidencia de que una de
las causas del bullying en el aula se deba al uso de violencia y escenas con sujetos que se
perciben como “perdedores” en juegos famosos como Mortal Kombat (Diez Gutiérrez, 2007;
Diez Gutiérrez et al., 2001).

Hoy en dia, estas ideas algo retrogradas han evolucionado a partir de estudios que
han descubierto que los videojuegos contienen componentes innatos que pueden posibilitar
el desarrollo cognitivo (psicomotriz y afectivo) de un individuo utilizando teorias
motivacionales y de aprendizaje (Etxeberria, 2008; Valderrama-Ramos, 2012). Es en ese
contexto en el que tanto la teoria de la motivacion como la del aprendizaje tienen algo en
comun con los videojuegos e influyen en el desarrollo de las personas que los juegan. El
punto central de la teoria del aprendizaje es que “la capacidad humana de emplear simbolos
permite representar los fendmenos, analizar su experiencia consciente, planear, imaginar y
actuar de manera previsora” (Etxeberria Balerdi, 2008, p. 9). Las relaciones con los
videojuegos pueden requerir que uses esta capacidad humana para resolver varios
rompecabezas que permitan el progreso del juego, propiciando la interaccién por parte del
sujeto jugador Sujeto jugador (Rojas, 2008), como en la saga Uncharted desarrollada por
Naughty Dog en 2007.

De acuerdo con lo anterior, Mainer (2006), sefiala que el usuario de un videojuego
adquiere al menos cinco aprendizajes significativos como lo son: a) destreza motora, b)
asimilacion de informacion verbal y su comprension, c) destrezas intelectuales, d)
adquisicion de actitudes como la ética moral y, e) estrategias cognoscitivas. En el mismo
trabajo se sefiala que el uso del juego ayuda a fomentar valores como el respeto a la
autoridad, la justicia a través de las normas y la cooperacion, la equidad y el deber de ayudar
a los demas por sus elementos sociales.

Uno de los pilares de la teoria de la motivacion, es que una tarea no solo debe tener
suficiente atractivo o motivacion por la tarea para facilitar el aprendizaje, sino que también
deben proporcionar algun tipo refuerzo para ayudar a lograrlo. Ejemplos de aquello son tanto
la capacidad de alcanzar niveles maximos en los videojuegos y las recompensas que se
reciben cuando se alcanza cierto nivel (Sedefio, 2010). En Marqués (2000), se presenta una
perspectiva diferente sobre los videojuegos en la cual se vinculan las diferentes habilidades
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gue se van adquiriendo con cada tipo de juego. En particular, este autor cree que los juegos
mejoran la orientacion espacial y el desarrollo psicomotor.

Ademaés de utilizar teorias para explicar los beneficios del uso de los videojuegos,
éstos presentan algunos aspectos potencialmente beneficiosos para los adolescentes en su
desarrollo. En él se pueden enfatizar los aspectos cognitivos, habilidades y destrezas,
aspectos sociales y alfabetizacion digital (Cole y Griffiths, 2007; Montes Gonzélez et al.,
2018). Los videojuegos pueden ser empleados como una herramienta para mejorar las
habilidades de narracion de un nifio o adolescente, Russoniello et al. (2009) Muestra que se
puede cambiar el estado de animo y relajarse jugando videojuegos de rompecabezas.

Gonzales y otros (2007) identifican al videojuego como un elemento altamente
positivo para las personas con necesidades educativas especiales (NEE), ya que, gracias a la
madurez y evolucion de las tecnologias de Hardware y Software actuales, estos recursos
pueden adaptarse a sus dificultades y lograr una mejor comprension de lo que se esta
aprendiendo. Como ejemplo se puede mencionar que existen trabajos de investigacion que
confirman la existencia de juegos especificos que ayudan en problemas relacionados con la
adquisicién de habitos saludables (Marin Diaz y Garcia Ferndndez, 2005; Pinel-Martinez et.
al., 2016).

Otros enfoques desde los cuales apreciar a los videojuegos como un factor educativo
son: a) aprendizaje inmersivo. El juego permite que el estudiante experimente con una
combinacién de experiencias, retos y toma de decisiones, lo que hace que éste aprenda a
partir de la mixtura que se presenta con la union de estas caracteristicas (Castellon y
Jaramillo, 2012; Sedefio, 2010); b) el desarrollo de las denominadas soft skills (habilidades
blandas). Bajo el modelo tradicional, la educacion se ha centrado esencialmente en la
adquisicion de contenidos conceptuales, en estos dias, el paradigma educativo
constructivista esta evolucionando hacia el aprendizaje a través de habilidades que cubran
ademas las dimensiones afectiva y psicomotriz; es asi que, mediante el uso de videojuegos
se pueden adquirir varios tipos de habilidades deseables como la resolucion de problemas y
la superacién de retos (Lépez Gémez y Rodriguez Rodriguez, 2016; Revuelta y Guerra,
2012); c) el aprendizaje complejo. Las experiencias gamificadas en educacion tienen la
capacidad de capta y mantener la atencién de los estudiantes, aumentando ademas su
curiosidad mientras aprenden. A esto se lo denominado como Edutainment (entretenimiento
educativo) (Griffiths, 2002; Jarvin, 2015).

Los videojuegos como recursos de experimentacion para el profesor

Los videojuegos se perciben como campos no lineales que pueden emplearse en
maultiples cursos ya que estos no se presentan en una secuencia preestablecida y pueden hacer
referencia a multiples finales o soluciones (Juul, 2005). Los videojuegos se disefian y
desarrollan a partir de una estructura de simulacién construida en base a la utilizacion de
recursos literarios, ludicos, ergddicos, etc, donde se configura un espacio virtual en el que se
desarrolla una historia (Frasca, 2003). Es asi como un videojuego no es una estructura
cerrada con ciertas predicciones sobre lo que va a ocurrir y como esto sucedera. Por lo tanto,
los videojuegos pueden ser enfocados como material curricular de apoyo. Gros (2009) afirma
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que el uso de videojuegos para potenciar el aprendizaje no es solo una herramienta mas para
transmitir los contenidos de una signatura, sino que también puede ser una excusa para llevar
a la practica a los modelos educativos existentes.

Por lo dicho, los docentes necesitan contextualizar y reflexionar sobre el uso de los
videojuegos como recurso educativo dentro de sus programas curriculares con objetivos
educativos especificos que permitan aprovechar el potencial de este tipo de experiencias en
la complementacion de las necesidades educativas de estudiantes y docentes (Etxeberria
2012; Gee, 2004; Gros, 2008).

Desde esta concepcion, los estudiantes pueden ser introducidos a la investigacion de
soluciones en lugar de la mera reproduccion de una tarea. Los jugadores de un juego
educativo deberan aplicar entonces, tanto sus conocimientos formales como los informales
y de videojuegos para resolver problemas en el juego de acuerdo con la narrativa y la
experiencia practica adquirida en el juego (Dabbagh y Kitsantas, 2012). Puesto que la
resolucion de problemas y resultados derivados se realizan a nivel virtual, estos no tienen un
impacto grave en la realidad y nadie sale perjudicado, por lo que no importa lo abstracto e
imposible que parezca cada reto, se pueden ofrecer una variedad de alternativas. Ademas, es
posible que el jugador evalle sus propios resultados y usarlos en funcion de para corregir
los errores cometidos, de esta forma se crea un ciclo de aprendizaje a traves de la basqueda
ya sea en solitario o de manera cooperativa, de soluciones a 0s problemas presentados en la
experiencia ludica y de la evaluacion de los resultados (Gros, 2007).

Cabe recordar que lo desarrollado en el videojuego educativo necesita ser analizado
criticamente puesto que dicho analisis ayudard a construir conocimiento significativo y
valido y a superar las limitaciones y barreras que estos presentan. Los experimentos se
pueden realizar en planos virtuales, pero para construir conocimientos validos siempre deben
estar relacionados con la realidad, ya sea con hechos histéricos o con hechos cientificos
validados (Sanchez Agusti, 2005).

El rol de los docentes frente al uso de los videojuegos como material curricular,
requiere que los videojuegos disefiados para ser empleados como un complemento a las
acciones que el docente realiza en su quehacer profesional (Gros, 2008). En este sentido, los
videojuegos son un material curricular mas que necesita un sentido e intencion educativa
para introducirse en el proceso de aprendizaje ya que de no ser asi, éste se podria convertir
en un distractor que impida la consecucion de los objetivos educativos que se persiguen. En
cualquier caso, los videojuegos, al igual que otros recursos tecno-educativos no deberian
sustituir a los profesores en el trabajo, pero éstos Gltimos deberian utilizar los videojuegos
COMO recursos para experimentar con una parte del contenido de sus asignaturas. A pesar de
las limitaciones existentes en el profesorado para crear, modificar, contextualizar y/o
reestructurar este tipo de materiales, debido a los conocimientos técnicos que requieren, su
labor en la funcidn de seleccionador y de evaluador critico del material es importante.

Es importante mencionar también que la adopcion de los videojuegos como recursos
en el contexto educativo ha evolucionado en el sentido de que este tipo de recurso no se
limita solamente al uso comercial, sino que considera también el uso del propio proceso del
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videojuego a traves de lo que se denomina gamificacion. La gamificacion entonces se refiere
a la aplicacion de las estrategias, técnicas y dinamicas del juego, dentro del entorno de una
clase que originalmente no estaba destinada a la gamificacion (uso de juegos). En otras
palabras, la gamificacion es una metodologia que junta la dinamica del juego mediante todo
tipo de soporte, digital o no, con el objetivo de mejorar los procesos de aprendizaje mediante
el aumento de la participacion, motivacion, colaboracion, y desarrollar en el estudiante
habilidades y destrezas que se basen en la resolucion de problemas y en el aprendizaje
analitico. Dichas habilidades le permitiran trabajar con los contenidos educativos como si se
tratase de un juego (Durall et al., 2012). Las experiencias gamificadas deben disefiarse y
crearse empleando para ello las dindmicas, técnicas y caracteristicas de los videojuegos, pero
no necesariamente empleando productos comerciales.

2.3.4. Contenidos de la Asignatura

A continuacion, y a grosso modo se presentan los contenidos generales que se
abordan en la asignatura de Soporte Técnico en el 2° de bachillerato de la Unidad Educativa
Primicias de la Cultura de Quito:

e Dispositivos de proteccion eléctrica

e Electrdnica bésica

e Cuidado de las computadoras

e Tipos de conexién (medios guiados y no guiados)
e Topologias de Red

e Tipos de Redes

e Disefio de una red de datos.

e Seguridad en una red de datos

Estos contenidos de tomaran en cuenta para la elaboracion de la encuesta aplicada a
los docentes, misma que permitira determinar el contenido que servira para el desarrollo de
los juegos educativos.

2.3.5. Metodologias de Desarrollo de Videojuegos

El proceso de disefio y desarrollo de videojuegos puede verse como un proceso
tedioso y complejo que involucra a equipos de diferentes disciplinas. Sin embargo, no se
debe olvidar que debido a la fuerte influencia de los componentes de programacion que son
parte de este proceso, los equipos de desarrollo generalmente utilizan métodos y marcos de
trabajo que se centran en el desarrollo de software en general.

En Morales et al. (2010), se analizan algunos de los métodos utilizados para el
desarrollo de videojuegos, como Waterfall Process, Rational Unified Process, Essential
Unified Process, OpenUP, SCRUM, SUM, Team Software Process, Microsoft Solution
Framework, Agile y méas. Su investigacion revela que algunos de estos marcos de trabajo no
estan directamente relacionados con el desarrollo de videojuegos, por ejemplo, Rational
Unified Process y Microsoft Solution Framework. Ademas, en este trabajo se concluye que
la metodologia de desarrollo en cascada presenta un tiempo de generacion muy largo y que
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no hay mucha informacion sobre la metodologia OpenUP. Metodologias mas usadas en
desarrollo de software

Con el fin de determinar cudles son las metodologias mas usadas se revisaron diez
sitios web, en los que se recomienda el uso de algunas metodologias, esta actividad se la
realizo de esta manera ya que no existe una cifra exacta sobre uso de metodologias para el
desarrollo de videojuegos. Por otro lado, en el contexto en el que se desarrolla la propuesta,
el numero de desarrolladores de software de este tipo es muy limitado, hecho que
imposibilita la ejecucion de un estudio mediante encuestas. Los sitios WEB mencionado son
los que se presentan a continuacién (consultados el 09 de junio de 2022):

ACODEZ:

http://acodez.in/12-best-software-development-methodologies-pros-cons/

BAIRESDEV:

https://www.bairesdev.com/software-development/software-development-models/

CYNOTECK:

https://cynoteck.com/blog-post/top-software-development-models-to-choose-from/

FANDOM:

https://itis3300group6projectmanagement.fandom.com/wiki/Agile Methods

INOXOFT:

https://inoxoft.com/blog/7-software-development-models-comparison-how-to-choose-the-
right-one/

INVOZONE:

https://invozone.com/blog/3-basic-software-development-models-which-one-to-choose/

ISTQB FOUNDATION:

http://istgbexamcertification.com/what-are-the-software-development-models/

NOOP.NL:

http://noop.nl/2008/07/the-definitive-list-of-software-development-methodologies.html

OKHOSTING:

http://okhosting.com/blog/metodologias-del-desarrollo-de-software/

SAIGON TECHNOLOGY:

https://saigontechnology.com/blog/8-basic-software-development-models-and-
methodologies-you-should-know
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Para seleccionar las metodologias que seran comparadas, se revisaron uno a uno
todos los sitios mencionados y se sumé un punto a cada metodologia cuando ésta ha sido
mencionada en el sitio WEB. Asi, si una metodologia ha sido citada en los 10 sitios WEB,
tendria 10 votos. Los resultados de esta revision se presentan en la tabla 1:

Tabla 1: Metodologias de Desarrollo de SW mas Populares

METODOLOGIAS MAS | 0
Z -~
POPULARES | = | w Z 33
%) = o
= w2 <
S |2 59
) E @ = @
SITIO WEB REVISADO T [ X59 <8
o |Ho =&
n o
ol
ACODEZ: X X X
BAIRESDEV: X X X
CYNOTECK: X X X
FANDOM: X X
INOXOFT: X X X
INVOZONE: X
ISTQB FOUNDATION: X X X
NOOP.NL: X X
OKHOSTING: X X X
SAIGON TECHNOLOGY: X X X

Elaborado por: El autor
En la tabla 5 se muestran las tres metodologias que obtuvieron los mejores puntajes
luego de revisar los sitios WEB que presentan las tendencias en utilizacion de metodologias
para el desarrollo de software. Se nota claramente que SCRUM y XP que son metodologias
agiles llevan la delantera sobre la Metodologia en cascada que es la que las sigue en puntaje.

2.3.6. Comparativa de Metodologias mas Utilizadas

Antes de realizar esta actividad de la investigacidn, cabe resaltar que ninguna de las
metodologias ha sido creada inicialmente para desarrollar videojuegos, pero la creciente
necesidad de este tipo de recursos gamificados (videojuegos), ha hecho que algunas
metodologias que fueron creadas en principio para el desarrollo de software general, sean
adaptadas para este fin y que otras inclusive sean empleadas para desarrollar videojuegos tal
cual fueron concebidas.

2.3.6.1. Parametros de comparacion

Para la definicion de los parametros que permitiesen comparar las tres metodologias
escogidas, se consideran las desventajas y las ventajas que cada una de ellas posee, ademas
de factores como: factibilidad de aprendizaje (curva de aprendizaje) que cada metodologia
tiene, su adaptabilidad a grupos de trabajo pequefios, posibilidad que presentan para la
correccion de errores, la asignacion de roles en los equipos de trabajo, tiempo que se
considera para el desarrollo, involucramiento con el usuario final. Ademas, se han
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considerado otros aspectos técnicos que permitan desarrollar de forma rapida y eficiente los
videojuegos que son producto del estudio.

Tabla 2: Tabla Comparativa de las Metodologias mas Utilizadas

S |d3| ws
s | 2 |£2|a335¢
Parametro 3 S o g | x <X
O = '<7: 8 x 8 )
S |== &
Facilidad de aprendizaje y aplicacion | A Sl Sl Sl
Adaptaciéon a grupos de trabajo | B Sl Sl Sl
pequefios
Adaptacion a grupos de trabajo | C Sl NO NO
grandes
Posibilidad de corregir errores al final | D Sl NO Sl
Define grupos de trabajo E Sl NO Sl
Optimizacion del tiempo F Sl Sl Sl
Participacion del cliente G Sl Sl Sl
Interaccion del usuario final H Sl NO Sl
Consideraciones de guiones I NO NO NO
Manejo adecuado de graficos J NO NO NO
Consideraciones de software K NO NO NO
Consideraciones de hardware. L NO NO NO

Elaborado por: El autor

Figura 3: SCRUM, gréfica segun los parametros de comparacion
Fuente: Tabla 2
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Figura 6: Ventajas en las metodologias comparadas
Elaborado por: El autor

Luego de realizar el analisis comparativo de las metodologias seleccionadas, se
observa que la metodologia predominante es SUM con 8 puntos a favor respecto a los 12
pardmetros que sirvieron para comparar, le sigue XP con 7 puntos y finalmente esté la
metodologia en Cascada con 4 puntos. Es importante considerar que la metodologia SUM
no presenta en su concepcidn ninguna consideracion especial para el software de desarrollo
ni para el hardware sobre el que se ejecutara el videojuego con ella desarrollada. Debido a
la evidencia arrojada por este anélisis de metodologias para el desarrollo de videojuegos, se
decidio utilizar la metodologia agil SUM para desarrollar los videojuegos que son productos
de la investigacion presentada.

Ante lo dicho, vale la pena indicar que, el desarrollo de los videojuegos no se rige
estrictamente a una metodologia en particular, sino que existen varios procesos que facilitan
el desarrollo por parte del equipo de trabajo. Cada unidad desarrolladora suele utilizar
diferentes métodos, que dependen en gran medida de los recursos disponibles y de las
caracteristicas del equipo de trabajo. En el trabajo de tesis presentado, la metodologia
empleada sera la metodologia SUM (Acerenza et al., 2009). Esta metodologia, empleada
para el desarrollo de videojuegos integra una estructura y roles basado en SCRUM que se
explicara en el capitulo de metodologia. Como una metodologia agil, maneja iteraciones que
permiten controlar las actividades de los miembros del equipo de desarrollo. De igual forma,
al ser una metodologia agil admite la integracion y participacion del cliente con el equipo de
desarrollado y al mismo tiempo promueve una mejora continua, como tiempos optimos, la
metodologia tiene la siguiente estructura:
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Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion » Especificacion del
Planificacion administrativa  [* videojuego
B T e il
gf:; - .. i Seguimiento E
oracion Planificacidn , | delaiteracion | | Cierre de g
T —l a
de la iteracion ' | Desarrollode | | la iteracion —
T |l :
Fase 4: eSS et ]%.
Beta ! Verificacion : g
b 1 | del videojuego |
Dlstrll?iyclun de | |
Version Beta | | Correccion :
1 i del videojuego | !
Fase 5: Liberacion del | Ewaluacion del
Cierre’ videojuego provecto

Figura 7: Fases de la metodologia SUM
Fuente: (Acerenza et al., 2009)

Concepto: Se define el tipo de videojuego que se crea y, en general, se especifican sus
caracteristicas, jugabilidad, ambientacion, narrativa, historia, etc. La atencion principal se
concentra en puntos como la jugabilidad. Esto permite crear la mecanica basica de un
videojuego y darle una direccion de programacion.

Fase de Planificacion: Aqui se propone un calendario flexible para ver el progreso y los
avances del proyecto, considerando las tareas realizadas por cada miembro del grupo de
desarrollo.

Fase de Elaboracion: resulta ser el punto mas importante de la metodologia SUM, ya que
de este punto depende el éxito o el fracaso del desarrollo del videojuego. En esta fase, deben
establecerse tanto el progreso del juego como los objetivos y las tareas necesarias para lograr
esos objetivos, se controla el progreso del proyecto en funcién del cronograma y los
objetivos que se definan, también en esta fase se evalla el videojuego y se corrigen los
errores y dificultades que se vayan produciendo. Ademas, en base a la experiencia adquirida,
se optimiza el trabajo.

Beta: Esta es una version de prueba del videojuego. En esta versién es posible probar el
comportamiento del videojuego desarrollado, comprobar y corregir los errores que existan y
comprobar que la jugabilidad y los eventos del producto funcionan como deberian. Otra
caracteristica de esta fase del desarrollo es el lanzamiento de la version beta para obtener
comentarios de los usuarios a os que esta dirigido el videojuego. Esta version beta se emplea
para para analizar la usabilidad (facilidad de uso), jugabilidad (calidad del juego en términos
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de sus reglas de funcionamiento y de su disefio) y diversién que genera el videojuego
desarrollado, asi como la curva de aprendizaje, entre otros importantes aspectos.

Cierre: esta fase es el paso final de la metodologia SUM. A esta fase se llega cuando se
lanza la version final del videojuego desarrollado. En esta fase se evaltan los problemas, los
resultados, las soluciones, los éxitos y la consecucion de las metas y objetivos planteados,
de igual forma se proporciona una retroalimentacion que considera a todo el proceso de
disefio y desarrollo del videojuego.
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CAPITULO I1l. METODOLOGIA
3.1.  Enfoque de la Investigacion

El estudio presentado es de corte cuantitativo ya que se centra en el anélisis
comparativo de las calificaciones numeéricas obtenidas por los estudiantes que participan en
el estudio para responder a la hipotesis de investigacion.

Se aplica, ademas, un instrumento tipo cuestionario a los docentes de area para
obtener informacion referente a cuéles son las tematicas mas adecuadas sobre las cuales
desarrollar las actividades gamificadas que se aplicaran en el estudio de campo. Las
actividades mencionadas, permitiran obtener la informacion necesaria para determinar el
efecto que tiene la aplicacion de los juegos educativos desarrollados en el rendimiento
academico de los participantes del estudio.

3.2. Disefio de la Investigacién

La investigacion propuesta corresponde a un estudio de tipo cuasi experimental,
considerando que este tipo de estudio se diferencia de la investigacion experimental por la
no aleatoriedad en la formacién de los grupos experimentales. Es decir que, en la
investigacion cuasi experimental el investigador selecciona a grupos predefinidos. En el caso
de este trabajo, se seleccionan a los 48 estudiantes que conforman dos cursos, siendo un
paralelo con 23 estudiantes el grupo de control y el otro paralelo con 25 el grupo
experimental para realizar el experimento.

3.3.  Tipo de Investigacion

Por el nivel o alcance

Se trata de una investigacion descriptiva ya que se consider6 un punto de partida para
la realizacion del estudio conociendo los contenidos adecuados para desarrollar los juegos
educativos que se pondran a prueba en el experimento de campo. De esta manera se verifica
el impacto que tiene la aplicacion de los juegos elaborados en el rendimiento académico de
los estudiantes participantes del estudio.

Por el lugar

Se trata de un estudio de campo ya que se lleva a cabo fuera del laboratorio, en el
lugar de ocurrencia del fendmeno. En el caso de interés del presente estudio, se aplicaran los
juegos educativos desarrollados en dos cursos de 2° afio de Bachillerato de la Unidad
Educativa Primicias de la Cultura de Quito, donde el investigador se desempefia como
docente desde hace varios afios. Los datos se obtendran entonces del escenario real, donde
se percibio el problema que origind este estudio para analizarlos tal y como se presentan en
este contexto, sin manipular las variables.
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3.4. Técnicas e instrumentos para recoleccién de datos

Técnicas

La técnica de la observacion se ha empleado para controlar el desarrollo de las
actividades realizadas durante la investigacion, evidenciando el cumplimiento de las
sesiones de aprendizaje programadas, la técnica se ha apoyado siempre en instrumentos que
permitan el correcto anélisis de las variables de estudio. La técnica de la encuesta se utilizd
en el estudio para recabar informacion de los profesores que han dictado la asignatura de
Soporte Tecnico en el sentido de conocer su percepcion frente a la asignatura en base a su
experiencia docente, esto con el fin de identificar las tematicas sobre las que versarian los
juegos desarrollados y para detectar problematicas y posibles estrategias para su
mejoramiento. También se ha utilizado, la técnica del test, especificamente se aplicd un test
de preguntas objetivas que permitiese medir el rendimiento de los estudiantes en las
temaéticas que se presentaron en los videojuegos, los resultados obtenidos con esta técnica
permitiran comparar el rendimiento del grupo de control con el rendimiento de los
estudiantes del grupo experimental.

Instrumentos

Mediante la aplicacion de una encuesta, se recabd la percepcion de los profesores de
area que han dictado la asignatura de Soporte Técnico en los ultimos periodos académico
sobre sus percepciones de la asignatura y sobre cudles serian los contenidos mas apropiados
para disefiar y desarrollar los juegos producto de la investigacion.

El uso del cuestionario permitio medir el nivel de aprovechamiento (rendimiento
académico) de los estudiantes participantes del estudio divididos en dos grupos, unos de
control y otro experimental, esto se realiz6 para comparar el rendimiento entre quienes
utilizaron los juegos disefiados (grupo experimental) y los estudiantes que recibieron sus
clases sin emplear estos recursos gamificados (grupo de control).

3.5. Validacion de los Instrumentos

En cuanto a la validacion de los instrumentos disefiados para aplicarse en esta
investigacién, se ha solicitado la ayuda de profesionales que en base a su confirmada
experiencia revisen, valoren y aporten de manera significativa a la confiabilidad de los
indicadores y criterios utilizados tanto en los cuestionarios como en la encuesta aplicados
(ver Anexos 1y 2). Luego de aquello, se valoraron las observaciones de los profesionales
que laboran en la Unidad Educativa Primicias de la Cultura de Quito ya que ellos conocen
la realidad en la que se producen los procesos de aprendizaje, ademas se trata de los
profesionales que conocen el contexto de la Institucion.

Se considerd contar con la colaboracion de tres jueces expertos en TIC y en
educacion, quienes ademas contasen con un minimo de cinco investigaciones publicadas
desde su area de dominio y relacionadas con la inclusion de las TIC en procesos educativos
en los ultimos cinco afios. Adicionalmente, por la facilidad que implicaba, se consider6 que
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dichos profesionales residieran en la Ciudad de Riobamba, Ecuador, los profesionales que
aceptaron participar son los que se presentan en la tabla 3, mismos que aceptaron participar
de manera voluntaria como validadores de los instrumentos del estudio.

Tabla 3: Profesionales que validan los instrumentos

CARGO O
'ng'LBS[E)%; FORMACION FUNCIC')N'/
INSTITUCION
Fernando Molina G. Mg.  Ingeniero en Sistemas. Docente UNACH
Master en Informatica Aplicada
PhD. En Ingenieria de Sistemas e
Informética.
Washington Luna E. Mg.  Ingeniero Mecénico. Decano ESPOCH
Magister en Educacién a Distancia
PhD. En Ingenieria de Sistemas e
Informatica.
Jonny Guaifia Y. Mg. Ingeniero en Sistemas Docente ESPOCH

Magister en Informéatica Empresarial
Elaborado por: El autor

En la tabla 2, se presentan los resultados obtenidos en la validacion de los instrumentos
(Anexo 3), por parte de los profesionales que valoran la encuesta y los cuestionarios
elaborados.

Tabla 4: Resultados de la validacion de Instrumentos

NOMBRES Y PARAMETRO DE

APELLIDOS EVALAUCION APLICABILIDAD
Fernando Molina G. Mg. Excelente 81- 100% Aplicable
Washington Luna E. Mg. Excelente 81- 100% Aplicable
Jonny Guaifia Y. Mg. Excelente 81- 100% Aplicable

Elaborado por: El autor

3.6. Poblacion y Muestra

3.6.1. Poblacion

La poblacion la constituyen los 140 estudiantes del Segundo afio de Bachillerato de
la Unidad Educativa Primicias de la Cultura de Quito.

3.6.2. Muestra

La muestra la constituyen los 2 paralelos (B y C), correspondientes al segundo afio
de Bachillerato de la Unidad Educativa Primicias de la Cultura de Quito, mismos que suman
un total de 48 estudiantes repartidos como se muestra a continuacion en la tabla 5.
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Tabla 5: Poblacion

PARALELO HOMBRES MUJERES TOTAL

Paralelo “A” 14 9 23

Paralelo “B” 12 13 25
TOTAL 26 22 48

Elaborado por: El autor, a partir de las listas de estudiantes.
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CAPITULO IV. PROPUESTA

4.1. Titulo

Utilizando videojuegos, fortalezco mis habilidades y conocimientos en Soporte
Técnico

Acceso a los videojuegos desarrollados:
Juego pacman

https://scratch.mit.edu/projects/798461938/

Juego asteroides

https://scratch.mit.edu/projects/798458136/

Juego recoger

https://scratch.mit.edu/projects/798459431/

4.2. Introduccioén

En las aulas de clases de nuestro pais, es evidente la necesidad de innovar para
mejorar el aprendizaje de los temas que se tratan en las diferentes asignaturas, ya que los
resultados de evaluaciones nacionales han demostrado que la mayoria de los estudiantes no
asimilan de forma adecuada estos conocimientos, estudiados durante toda la educacion
primaria y la educacion secundaria (Bachillerato). Uno de los factores que inciden para que
este hecho se dé, es sin duda la forma estatica en que se dictan actualmente la mayoria de las
asignaturas en las instituciones de Educacion Basica y Media. Por lo dicho, se espera que la
incorporacion de herramientas tecnoldgicas en el aula, especificamente la implementacion
de los videojuegos desarrollados como herramientas de apoyo para la clase de Soporte
Técnico ayude a que los estudiantes que empleen estos recursos adquieran habilidades y
destrezas de forma mas facil para a su vez, mejorar su desempefio académico en el &mbito
de esta importante asignatura.

Lo mencionado en el parrafo anterior, junto con la falta de experiencias educativas
que propongan la utilizacion de herramientas ludificadas (uso de juegos) en el aula,
evidencian la necesidad de disefiar e implementar propuestas que, como la presentada la
presente tesis, mediante la utilizacién del juego como herramienta didactica, permitan
mejorar los procesos de aprendizaje de 2° de Bachillerato de la Unidad Educativa Primicias
de la Cultura de Quito, los videojuegos desarrollados, son metaforas de exitosos juegos
comerciales (regoger, Pacman y Asteroides) y en su aplicacion didactica emplean ideas del
paradigma constructivista, han sido disefiados considerando una metodologia validada y
adecuada (SUM), su curva de aprendizaje es baja ya que la mayoria de los estudiantes han
jugado alguna vez un videojuego y conocen las metéaforas de interaccion ademas, los
contenidos han sido organizados y dosificados adecuadamente para facilitar la usabilidad de
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ya mencionados videojuegos. Es importante mencionar que, la forma novedosa y entretenida
de presentar los contenidos con este tipo de recurso, hace que el estudiante se sienta atraido,
interesado y motivado frente a la utilizacion de este tipo de herramienta que le resulta
atractivo por sus caracteristicas y naturaleza tecnolégica.

4.3. Justificacién

La brecha que existe en la actualidad entre las metodologias docentes y la tecnologia
hace que la tarea de integrar tecnologia en contextos educativos sea una tarea dificil,
haciendo que las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) y los métodos
educativos que se utilizan para aplicarlas en el aula de clases, no siempre respondan a las
demandas de la sociedad ni a las expectativas de los discentes, quienes confian en el poder
de la tecnologia para transformar sus procesos de aprendizaje.

En este trabajo presenta al videojuego como herramienta de apoyo en el proceso de
aprendizaje de las teméticas de la asignatura de Soporte Técnico. Estos atractivos recursos
abren la posibilidad para que tanto docentes como estudiantes ingresen a una nueva era en
la que se emplea material didactico digital desarrollado de forma contextualizada que
posteriormente, es alojado en un sitio de Internet en el cual los estudiantes dispondran de
dichos recursos en cualquier momento y en cualquier lugar para facilitar su proceso de
aprendizaje. Los videojuegos desarrollados se encuentran alojados y habilitados en linea
para que los estudiantes ingresen y trabajen, reforzando asi sus conocimientos y habilidades.
El uso de los videojuegos desarrollados serd como material de apoyo que permita reforzar
los conocimientos impartidos por el docente, y tienen el prop6sito de mejorar el rendimiento
academico de los estudiantes que haga uso de los videojuegos esperando que sirva también,
a las generaciones venideras de estudiantes.

4.4. Objetivos

a. Objetivo General
e Implementar tres Videojuegos referentes a las tematicas de la asignatura de Soporte
Técnico que sean empleadas como apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje.
b. Objetivos Especificos
e Incorporar los videojuegos desarrollados con una adecuada metodologia de
desarrollo en un entorno de aprendizaje, para sacar provecho de sus potenciales
beneficios.
e Aportar en la mejora de las clases de la asignatura de Soporte Técnico empleando los
videojuegos desarrollados.

4.5.  Fundamentos de la propuesta

4.5.1. Fundamentos Filoséficos y Epistemoldgicos

El trabajo de investigacion presentado se ubica en un paradigma ‘“‘socio-critico” ya
que centra la atencion en la ideologia explicita y centrada en la realidad, asi como en la
autoreflexion critica de los procesos de conocimiento y su finalidad ha sido dar una solucion
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a los problemas que, segun Alvarado, (2008) existen en la relacion de la comunidad con la
adquisicion de conocimientos, trabajo en el que se dice “la aplicacion de los principios del
paradigma socio-critico. En el ambito educativo es eficiente para generar cambios en
problematicas generadas por el ambiente social”.

La educacion concebida como medio de desarrollo personal y como medio de
estimulo cognitivo ha desencadenado una variedad de investigaciones por parte de
educadores e investigadores a nivel global y en todos los niveles de formacion, este marco
de estudios, en gran cantidad presentan esfuerzos por relacionar los contenidos teoricos
adquiridos en el aula de clase, con su aplicacion en el ambiente en que el estudiante requiera
dichos conocimientos. De lo dicho surge la necesidad de proponer el presente trabajo de
titulacion, trabajo que propone emplear a los videojuegos como herramientas de apoyo en
los procesos de aprendizaje, los recursos desarrollados como productos de la investigacion,
permitirdn que el estudiante adopte su rol en el proceso constructivista y sea el quien cree su
propio conocimiento mediante el refuerzo que obtendré al utilizar los juegos propuestos, esto
hara que el estudiante sea el creador de sus propios conocimientos.

4.5.2. Fundamentos Psicopedagdgicos

Desde el punto de vista psicoldgico, el rol del docente en los procesos formativos es
de vital importancia ya que aparte de ser el guia que procura la adquisicion de conocimientos
y habilidades en sus estudiantes, es quien debe estar atento a otras dimensiones importantes
del ser humano como son las actitudes, sentimientos y estado de &nimo de sus estudiantes,
debiendo considerar también su relacion con la comunidad, es decir que se debe considerar
siempre al discente como un sujeto que, segin Bloom tiene tres dimensiones: cognitiva,
psicomotriz y afectiva.

4.5.3. Fundamentos Educativos

En la actualidad, los maestros deben estar preparados para motivar a los estudiantes
con una variedad de materiales que estan disponibles en Internet, o que en un escenario ideal
pueden ser disefiados y creados de acuerdo con el contexto de los estudiantes y a su interés
con respecto a las clases que reciben. Con la utilizacion de recursos como los propuestos en
la presente investigacion, el estudiante puede acceder al descubrimiento, a la creacion y la
recreacion, familiarizandose con los materiales presentados por el docente sobre los temas a
aprender.

La didactica actual favorece el desarrollo del pensamiento actuando deliberadamente
sobre la formacion y aprehension no solamente de conceptos sino también de habilidades
conductuales y psicomotrices, enfatizando en las actividades que propician la generacion de
conocimiento. Cuando el estudiante se ha acostumbrado a indagar sobre sus dudas, ya no
pregunta. Trata de hallar respuestas por medio de la accion y de la experimentacion, se espera
que la propuesta presentada sea un aporte en la indagacién de los beneficios que tiene este
tipo de actividades curriculares que incitan a la accion e indagacion por parte de los
estudiantes.

4.5.4. Fundamentos Legales
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La Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI), en su articulo 6 literal j:
textualmente manifiesta que “debe Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace
de la ensefianza con las actividades productivas o sociales” (LOEI, 2011).

Al elaborar e implementar los objetos de aprendizaje desarrollados en la presente
tesis se esta poniendo en practica este articulo, recalcando el uso de las Tecnologias para el
proceso educativo en este caso, en el proceso de aprendizaje de los contenidos de la
asignatura de Soporte Técnico.

45.5. Fundamentos Tedricos

SCRATCH

‘pré'g ramar

Figura 8: Logo de Scratch
Fuente: Massachusetts Institute of Technology (2022)

Scratch es la comunidad de programacion global, y cuenta con un lenguaje de
programacion con una interfaz sencilla que permite a nifios y jovenes crear historias
digitales, juegos y animaciones de forma intuitiva y divertida. Scratch ha sido desarrollado
y moderado por la Fundacién Scratch, una organizacién sin animo de lucro. Scratch
promueve el pensamiento computacional y las habilidades en resolucion de problemas;
ensefianza y aprendizaje creativos, auto expresion y colaboracién; e igualdad en informaética.
Scratch es software libre y gratuito y esta disponible en mas de 70 idiomas.

2 YouTube

Figura 9: logo de YouTube
Fuente: Alphabet (2023)

YouTube

YouTube es unsitio de la Web 2.0 que permite que sus usuarios miren y suban videos
para que otras personas puedan consumirlos en cualquier momento y lugar en el que cuenten
con un dispositivo conectado a Internet. En esta red no solo se encuentra publicado contenido
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profesional, sino que como ya se menciond, cualquier usuario con una cuenta del sitio Web,
puede crear y ofrecer sus propios videos al resto del mundo.

4.6. Desarrollo de la propuesta

En nuestros dias, la educacion exige tanto al docente como al estudiante un cambio
de rol frente al uso de la informacion que para los procesos educativos se consume de
Internet. Asi, es importante que estos actores dejen de ser meros consumidores de contenidos
desarrollados por terceros y que se conviertan en productores de contenidos
contextualizados, adecuados y dosificados que aporten positivamente en la construccion de
habilidades, destrezas y conocimientos significativos, esta transformacion hace que el
docente sea el guia para la nueva sociedad y que forme personas productivas que encajen y
aporten de forma activo-reflexiva con sus conocimientos significativos al avance de la
sociedad.

El nuevo rol del docente de este siglo apunta a que éste cambie la forma en que dicta
sus clases, transformandolas en experiencias de aprendizaje que sean contextualizadas, mas
sencillas, atractivas y divertidas para el estudiante en las que este se sienta motivado y
dispuesto a aprender y generar su propio conocimiento. En ese sentido, esta tesis ha
desarrollado y aplicado tres videojuegos para ser empleados como herramientas de apoyo
para las clases de la asignatura de Soporte Técnico, estos objetos de aprendizaje se han
integrado en el sitio WEB de Scratch para que con su aplicacion, se facilite el aprendizaje
de los contenidos que se presentan en los videojuegos y para presentar al estudiante
experiencias de aprendizaje méas atractivas, que permitan alcanzar el objetivo educativo
propuesto y donde los estudiantes desarrollen su habilidades sin miedo a equivocarse y
divirtiéndose, para ellos sera como estar jugando con la Unica diferencia que estan
aprendiendo algun contenido de la asignatura.

Los videojuegos desarrollados no serén de utilidad solamente para el estudiante, sino
que también sirven como un llamado a los docentes para innovar dia a dia en busca de
mejorar su practica didactica y mejorar los procesos de aprendizaje de sus estudiantes,
haciendo de sus clases un momento y lugar mas ameno, divertido, atractivo y motivador.

Criterios de decision para la seleccién de repositorio

Para la publicacion de los videojuegos desarrollados se escogio el repositorio gratuito
de SCRATCH (https://scratch.mit.edu/), se ha considerado emplear este repositorio por las
razones gque se mencionan a continuacion:

e Cobertura funcional.

e Madurez tecnologia.

e Estabilidad del servicio.
e El servicio es gratuito.

58



e Disponibilidad 24/7 de los videojuegos.
4.7.  Metodologia de desarrollo de los videojuegos

4.7.1. Metodologia para software educativo

Existe un conjunto de requisitos que deben ser considerados y aplicados para que un
software se considere educativo, principalmente estos requisitos determinan el correcto uso
del juego y su consistencia en cuanto a las tematicas que se fortaleceran con el videojuego.
Los requisitos a considerar al analizar los temas que se trataran en el videojuego son:

e Observar las necesidades de los estudiantes (constructivismo).
e Formacion de un equipo de trabajo.

e Delimitacion de los temas.

e Disefio final.

e Anaélisis y pruebas del software.

e Realizacion del manual.

El anélisis del software desde el punto educativo es importante ya que se busca
fortalecer el entendimiento de un tema, este hecho hace que sea importante realizar una
adecuada investigacion de los temas tratados en la asignatura para poder elegir cuales de
éstos se trataran en los videojuegos desarrollados. Segun el contexto de la asignatura de
Soporte Técnico, los juegos que se desarrollaran con la finalidad de que los estudiantes
aprendan de manera ludica y apropiadamente conceptos sobre redes, construccion de cables
de red y otras temaéticas afines. El juego ademas debera contar con un tutorial que permita
entender qué se debe hacer.

4.7.2. Factibilidad

Tabla 6: Viabilidad del proyecto

Clase Viabilidad

Técnica El proyecto es viable ya que se cuenta con la habilidad en el manejo del
software que permitira desarrollar las actividades ludificadas (Scratch 3.29),
mismo que se distribuye de manera gratuita.

El desarrollo de los videojuegos se realiza par equipos de gama media, con
sistema operativo Windows.

Econdmica | El presupuesto considerado para el inicio del proyecto cont6 con los rubros
mencionados a continuacion:

En gasto de personal, se considera cero ya que el desarrollo de los
videojuegos lo realizara en su totalidad el tesista.

En cuanto a los equipos no se han generado gastos ya que se emplean
dispositivos propios del tesista.

Los gastos de papeleria, transporte y otros fueron asumidos también por el
proponente de la tesis.

Legal El videojuego es una produccién intelectual del equipo de investigadores. Se
ha empleado software libre con licencia Creative Commons, que permite la
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reutilizacion de cédigo.
Ecoldgico | Tanto el disefio como el desarrollo de los videojuegos tiene un impacto
—social minimo en el ambiente, se contribuy6 a la disminucion de uso de papel,
presentando como contraparte un consumo energetico moderado debido a la
utilizacion de aplicaciones de computador.
Se percibe como socialmente viable ya que esta dirigido a la poblacion
estudiantil que requieren mejorar su proceso de aprendizaje en la asignatura
de Soporte Técnico.

Elaborado por: El autor.

4.7.3. Metodologia SUM para el desarrollo de software

En busca de que el videojuego se desarrolle agilmente y respetando los plazos del
cronograma, sea implementado una metodologia que haya sido empleada con éxito en otras
investigaciones y que esta acorde con las necesidades del proyecto, dicha metodologias es
SUM. La metodologia SUM, creada alrededor del 2009 en Uruguay, esta disefiada para el
desarrollo de videojuegos por grupos pequefios y con poco presupuesto, respetando el tiempo
y el costo estimado para el producto final (Acerenza et al., 2009). En referencia al desarrollo
mismo del videojuego, SUM emplea 5 fases: concepto, planificacion, elaboraciéon, beta y
cierre, como se observa en la siguiente figura:

Fase 1: Concepto DESARROLLO DEL CONCE PTO

Fase 2: Planificacién Planificacién administrativa H Especificacién del juego
. seguimiento
Planificacion Cierrede la
Fase 3: Elaboracion De la iteracion »/ Desarrollo de las » iteracion
L Ii

caracteristicas

' <I6n Beta Veriﬂca'uén -
Fase 4: beta ek JUCEO
Fase 5: Cierre Liberacién del juego ” Evaluacion del proyecto
N

Figura 10: Fases para el desarrollo del video juego
Elaborado por: El autor, en base a (Acerenza et al., 2009)

Segun lo sefialado anteriormente, con la utilizacion de la metodologia SUM, se tienen
las fases con las que se desarrollaran los juegos que se emplearan como herramienta de apoyo
en las clases de Soporte Técnico, se puede conceptualizar cada fase de la siguiente manera:
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Fase de Concepto. Se refiere a la definicion de aspectos como publico objetivo,
modelo de negocio, elementos de juego (caracteristicas, historia, personajes) y el area técnica
(herramientas de desarrollo, lenguajes de programacion).

Fase de Planificacion. en esta fase se detalla paso a paso el desarrollo del proyecto y
en la cual se crea una guia con las tareas que el equipo debe realizar, considerando tiempos
y prioridades para las funciones a desarrollar, de tal forma que el proyecto se ejecute de
forma eficaz.

Fase de elaboracion. Esta fase, trata sobre el logro de los objetivos propuestos con el
videojuego; presenta las siguientes sub fases:

e Desarrollo de las caracteristicas.

e Deteccion y correccion de errores.

e Revision de los componentes del proyecto (cédigo, documentaciédn, ejecucion, etc.)

e Al realizarse un cambio, el juego se ejecuta por completo.

e Los resultados obtenidos en las pruebas, sefialan avances o la terminacion del
videojuego (proyecto).

Fase beta. Cumple con la importante mision de permitir que se evalten las metas del
videojuego, esta fase se la conoce también como Gameplay, y posibilita encontrar errores a
ser corregidos y la realizacion de ajustes en caso de que el videojuego no cumpla con las
metas y objetivos propuestos.

Fase de cierre. Una vez que se hayan completado las pruebas beta y que se hayan
corregido los errores detectados por los probadores beta y los desarrolladores, y una vez que
se hayan realizado los ajustes necesarios, se procede con la fase de cierre de la metodologia
SUM, misma que consiste en la entrega del videojuego al cliente, para su posterior
despliegue en el escenario para el que fue disefiado.

4.7.4. Creacion de los videojuegos (aplicacion de la metodologia SUM)

El avance tecnoldgico y la madurez de las herramientas informaticas de nuestros dias
posibilitan el desarrollo de diversos tipos de videojuegos a partir de diferentes plataformas
y entornos de desarrollo (como Scratch), asi como también de aplicaciones que hacen posible
la edicion y grabacion de audio (como Audacity), entre otras funciones que posibilitan la
aplicacion de metodologias ludico-educativas. Dentro de la propuesta de esta investigacion,
se proponen tres videojuegos educativos que presentan conceptos sobre redes de
computadores y tipos de cables de forma entretenida ya que al finalizar una fase de cada
juego, la recompensa que recibira el estudiante a parte del puntaje que va sumando seran
dichos conceptos, de esta manera se busca facilitar su proceso de aprendizaje mediante la
unién de la innovacion, la diversion, la motivacion y el aprendizaje que producen los
videojuegos empleados de manera pedagogica. La propuesta considera tres juegos
(Asteroides, Pacman y Recoger) permiten que el joven que interactda con dichos productos
tenga un acercamiento diferente a los contenidos conceptuales de la tematica de redes de
computadores y medios guiados de conectividad, este tipo de aprendizaje aprovecha el nivel
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de desarrollo que en la actualidad tienen las TIC, poniéndolas al servicio de los adolescentes
que se beneficiaran con la aplicacion de este tipo de recurso educativo digital gamificado.

Se han celebrado varias reuniones de trabajo con los docentes del Area que han
dictado la asignatura se Soporte Técnico para determinar las necesidades que tienen estos
actores. Asi mismo, se han considerado junto a ellos las posibles soluciones que se podrian
brindar con el uso de un videojuego, estas sesiones de trabajo generaron la idea general para
la creacion de los videojuegos tedricos de aprendizaje desarrollados.

A continuacion, se presentan los productos obtenidos, es decir los video juegos que
se obtuvieron con la utilizacion de la metodologia SUM, por tanto, se describe cada fase de
la metodologia para cada uno de los productos mencionados.

4.7.4.1. Pac Man

Figura 11: Pac Man
Fuente: Bandai Namco

Pac Man es un videojuego tipo arcade creado por el disefiador de videojuegos Toru
Iwatani para la empresa Namco, y distribuido por Midway-Games al mercado
norteamericano a inicios de la década de 1980. Pac Man fue lanzado el 22 de mayo de 1980
y ha sido uno de los juegos mas exitosos de la historia.

Concepto de juego. El juego consiste en conducir a Pac Man, que se presenta como una
bola amarilla que abre y cierra su boca, mientras transita por un laberinto. Pac Man suma
puntos cuando come aquello que encuentra a su paso, pildoras y diferentes frutas, pero debe
esquivar a cuatro fantasmas que al tocarlo le restan una de sus vidas. Cuando Pac Man come
una pildora de poder (generalmente hay 4 en el laberinto), es capaz de desaparecer
momentaneamente al fantasma al que toque, luego de comer todas las bolitas de un laberinto,
se presenta contenido referente al tema de redes y cables de conexion para luego de un
tiempo, pasar al siguiente laberinto donde deberd comer nuevamente todas las bolitas que en
este nivel existan. El pablico objetivo de esta actividad gamificada son los estudiantes de 2°
afio de bachillerato de la Unidad Educativa Primicias de la Cultura de Quito y el juego se ha
desarrollado con 5 niveles empleando el paradigma de programacion orientada a objetos
provista por Scratch, ésta es la comunidad de programacién para usuarios noveles mas
grande del mundo, posee un lenguaje de programacion con una interfaz sencilla que permite
a los jovenes crear entre otras cosas historias digitales, animaciones y juegos. Scratch ha sido
desarrollado por la Scratch Foundation, una organizacion sin animo de lucro. Esta
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herramienta promueve el pensamiento computacional y las habilidades en resolucion de
problemas; ensefianza y aprendizaje creativos, auto expresion y colaboracion; e igualdad en
informatica. Cabe mencionar que Scratch es libre y gratuito y su distribucidn esta disponible
en 70 idiomas (MIT, 2019).

Planificacidon. Se sefialan tareas que deben ser realizadas una a una por el equipo de
desarrollo, en este caso por el tesista.

Creacion de escenario del juego — Programacién del escenario.

Creacion de la comida del juego — Programacion de la comida.

Creacion del personaje principal (Pac Man) — Programacion de Pac Man.
Creacion de los personajes secundarios (Fantasmas) — Programacion de fantasmas
Creacion de pildoras de superpoderes — Programacion de superpoderes

6. Creacion de niveles — programacion paso de nivel, perdida y ganancia del juego

o wnh e

Elaboracion. Se presenta el desarrollo del juego, orientado siempre a la consecucion de los
objetivos propuestos con el videojuego, asi:

Escenario. Es importante la utilizacion de una buena base de disefio. En el caso de este
juego, es necesario emplear una plantilla de fondo negro con paredes azules que generen un
laberinto sobre el cual, se crearan las pastillas (comida) que Pac Man debe recoger para
superar cada fase, los personajes del juego se mueven dentro de este laberinto una cierta
cantidad de pasos por segundo. Se han creado 5 escenarios sobre los cuales Pac Man y los
fantasmas se puedan desplazar libremente en las zonas del recorrido (color negro) y sin
atravesar las paredes del videojuego (color azul).

Disfraz  nivel 1
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Figura 12: Fondol de juego Pac Man
Fuente: Juego Pac Man
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Figura 13: Fondo2 de juego Pac Man
Fuente: Juego Pac Man
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Figura 14: Fondo3 de juego Pac Man
Fuente: Juego Pac Man
Relleno . - Contorno - 0 comar ol el
.l‘*
" %
& T
/s O
a

Figura 15; Fondo 4 de juego Pac Man
Fuente: Juego Pac Man
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Figura 16: Fondo 5 de juego Pac Man
Fuente: Juego Pac Man
En cuanto a la programacion del escenario del juego, se han creado dos eventos: “al
presionar” y “al recibir superpoder”, las acciones de estos eventos es la que se muestra en la
figura 11

i

cambiar fondoa nivel1 «» 10
-

I. 2@

Figura 17: Acciones - Escenario (Pac Man)
Fuente: Juego Pac Man

En el escenario es donde se inicia el juego, cambiando el fondo del escenario al
primer laberinto (nivel 1) y enviando el mensaje Nuevojuego a los deméas objetos del
videojuego, también se ha configurado el tiempo (10 segundos) durante el cual Pac Man
tendra su superpoder (podra desaparecer a los fantasmas al tocarlos).

Comida. Luego de creados los escenarios, lo que corresponde es crear la comida (pastillas)
que Pac Man debe recoger para ganar en cada nivel. Para ello, con ayuda de la herramienta
de dibujo de Scratch se ha dibujado un pequefio circulo (figura 12) de color blanco que a
través de las acciones que se muestran en la figura 13, se clona varias veces para formar una
matriz de puntos que cubre la pantalla del juego.
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Figura 18: Disefio del objeto comida de Pac Man
Fuente: Juego Pac Man

definir crea_comida al comenzar como clon

si itocando el color | ._Z ?
esconder =
eliminar este clon

cambiar comida *+ en o

mostrar

detener todos los sonidos

si ilocando Pacman » ?

cambiar punios *+ en o

iniciar sonide  comepastilla =

ﬁarxa

cambiar y en @

si comida = punios

siguiente fondo

al recibir  Muevojuego =
fjar comida v a o
fiiar punios » a o

crea_comida

detener todos los sonidos

iniciar sonido  Win -

eliminar este clon

eliminar este clon

Figura 19: Programacion objeto comida
Fuente: Juego Pac Man

Asi mismo, aqui se configura que si cada clon que se crea toca el color azul (pared
del laberinto), éste se elimine, al final, se cuenta toda la comida visible para comparar con
el puntaje, se ha programado que cuando cada clon de este objeto toque a Pac Man, se sume
un punto al puntaje del nivel, se elimine el clon y que, cuando puntos sea igual a comida (el
numero de pastilla visibles) se envie el mensaje Victoria, se cambie al siguiente fondo y se
emita el sonido “Win”, esto indica que se ha superado el nivel, de ser el caso en que Pac
Man pierda, se elimina también cada clon del escenario.
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Personaje principal. Una vez que se ha creado el escenario con la comida es momento de
crear los personajes que interactian en ese ambiente, primero se detalla el personaje
principal “Pac Man”, mismo que ha sido dibujado en la herramienta de dibujo de Scratch
dibujado circulo amarillo y luego, en un segundo disfraz se ha modificado dicho circulo para
simular la apertura de la boca del personaje, figura 14

.
.

# e
&
L

Figura 20: Disefio del personaje Pac Man.
Fuente: Juego Pac Man

Programacién de Pac Man. Como se puede ver en la programacion del personaje Pac
Man (Figura 15), este objeto inicia su accion en el juego al recibir el mensaje Nuevojuego,
luego de lo cual se ejecuta el cddigo para ubicarlo en algin lugar aleatorio del escenario,
siempre que no esté tocando el color azul, de ser asi se vuelve a colocar en una nueva
posicion aleatoria. Cuando Pac Man estd en una zona de color negro del escenario, se lo
orienta para que su movimiento siempre inicie hacia la derecha, y se le indica que para
siempre mueva dos pasos en la direccion en que el usuario presione las teclas de direccion
del teclado, en caso de tocar la pared del laberinto, retrocede dos pasos.

Se ha programado también, que al iniciar el juego, los disfraces de Pac Man cambien
pada 0.1 segundos para dar la impresion de que abre y cierra la boca; cuando este personaje
recibe el mensaje victoria, detiene los otros programas y si recibe derrota a méas de detener a
los otros programas del objeto, detiene todos los sonidos, inicia el sonido que indica que Pac
Man “muri6” y detiene todo el juego.
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detener oiros programas en el objeto -

definir  ubicar

ira  posicion aleatoria v
repetirhastaque  no  ;tocando el color
ira posicion aleatoria «
si itecla  flecha derecha =  presionada?  entonces
apuntar en direccidn @
detener ofros programas en el objelo =

si itecla  flecha izquierda = presionada?  entonces
detener todos los sonidas

apuntar en direccidn @

tocar sonide muerepacman + hasta que termine

si itecla flecha ariba = presionada? - enfoncas

apuntar en direccidn o

al recibir  Muevouego =
si itecla  flecha abajo = presionada? . enbonces
apuntar en direccidn
siguiente disfraz
si superpoder = o entonces
cambiar el efecto  color =+ en o
si no

fijgrefectn colw = a o

Figura 21: Programacion del personaje Pac Man
Fuente: Juego Pac Man

Personajes secundarios (Fantasmas). Los personajes secundarios del juego son los cuatro
fantasmas que deben perseguir a Pac Man por los laberintos del juego, estos personajes han
sido disefiados con la herramienta de dibujo de Scratch (figura 16), a partir de un fantasma
con cuatro disfraces de diferente color.
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Figura 22: Disefio de los personajes Fantasmas
Fuente: Juego Pac Man

Programacién de los fantasmas. Como se aprecia en la figura 17, cuando el objeto
fantasma recibe el mensaje Nuevojuego, se ejecuta a subrutina crear_fantasmas, misma que
espera 1 segundo antes de crear de forma interactiva 4 clones del objeto fantasma, cada uno
en una posicion aleatoria y con un disfraz diferente, se ha programado para que al ubicarse
en la posicién aleatoria si el fantasma toca las paredes del laberinto (color azul) y/o esta a
menos de 100 pixeles de Pac Man, se elija una nueva posicién; de esta manera garantizamos
que cada clon del fantasma se cree en una posicién valida del laberinto y que estén algo
alejados de Pac Man (para evitar que se creen encima del personaje principal y lo eliminen
de inmediato).

Figura 23: Programacion 1 de Fantasmas
Fuente: Juego Pac Man

La persecucion se ha logrado con la utilizacion de un bloque de instrucciones pseudo
aleatorio en el cual, como se observa en la figura 18, cada cierto tiempo los fantasmas
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apuntaran en la direccién de Pac Man, cono esto se consigue que los fantasmas sigan al
personaje principal haciendo que la partida sea mas complicada.

Figura 24: Programacion 2 de Fantasmas
Fuente: Juego Pac Man

Finalmente, en cuanto a la programacion de los fantasmas, la figura 19 muestra el
bloque con el cual al iniciar cada fantasma cono un clon, se mueva 1 paso (siendo mas lento
que Pac Man), si toca el colod de la pared del juego, retrocede 1 paso y gira 90, 180 6 270
grados. Se ha programado también que cuando un fantasma toque a Pac Man y la variable
superpoder sea 0, se envie el mansaje Derrota; en case de tocar a Pac Man con superpoder
en 1, se esconde el clon hasta que superpoder sea cero (se esconde por 10 segundos), cuando
superpoder es cero, aparecera en una posicion aleatoria del escenario que esté a mas de 100
pixeles de Pac Man y no sea del color (azul) de las paredes del laberinto. Se ha establecido
también que cuando superpoderes de Pac Man esté en uno, el efecto de color de los fantasmas
cambie rapidamente, luego de ello, se reestablece el efecto de color a cero.
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Figura 25: Programacién 3 de los Fantasmas
Fuente: Juego Pac Man

Pildora de poder. Se trata de una pildora especial que. al ser comida por Pac Man le da a
este sus “superpoderes”, dichos superpoderes le permiten desaparecer por 10 segundos a sus
enemigos (Fantasmas), al tocarlos. Para dibujar la Pildora de Poder, se ha empleado la
herramienta de dibujo de Scratch (figura 20), y se ha procedido mediante la creacién de
clones de este objeto ubicarlas en 4 puntos de los laberintos.
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Figura 26: Disefio de la pildora de Poder
Fuente: Juego Pac Man

Programacion de la pildora de poder. Como se observa en la figura 21, al recibir el
mensaje de Nuevojuego, la variable superpoder se inicializa en cero y luego llama a la
subrutina superpoder en la que se crean 4 clones en posiciones especificas del escenario,
luego de esconder el objeto original. Posteriormente y al crearse cada clon, se lo muestra 'y
por siempre se indica que cambie su efecto de color, esto para resaltar la ubicacion de estas
pildoras de las otras mostradas en el laberinto de cada nivel.

Se ha programado de tal manera que, si Pac Man toca esta pildora, se fija la variable
superpoder en 1 (con las consecuencias que esto tiene para los otros personajes del juego) y
luego se elimina la pildora de poder; el tiempo que Pac Man tiene su superpoder esta
configurado en el escenario del juego. Asi mismo, al recibir el mensaje de Victoria o de
Derrota, se eliminan estos clones.
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Figura 27: Programacion de la Pildora de Poder
Fuente: Juego Pac Man

Finalmente se han creado un objeto llamado fin_de_juego en el cual se han colocado
como disfraces las recompensas que recibe el estudiante al pasar cada nivel, dichas
recompensas son pistas especificas sobre temas referentes a redes de computadoras y a
cableado, a continuacion, se muestran cada uno de dichos disfraces:

Distraz nivelsuperado

eeeeeee

ok
s o
I T
V4 o] Nivel Superado
EL SISTEMA DE NOMBRES DE DOMINIO(DNS)
o ES UNA BASE DE DATOS DISTRIBUIDAY

JERARQUCA QUE ALMACENA INFORMACION
ASOCTADA ANOMBRES DE DOMINIO EN REDES
COMO INTERNET

Figura 28: Pantalla - Nivel superado 1
Fuente: Juego Pac Man
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* LADIRECCION MAC TENE 488TS
YLA DIRECCIONP TENE 32805
*+AS TOPOLOGIAS DEREDES MAS CONOCIDASSON:
RED BUS,, RED EN ANTLLO, REDEN ESTRELLA,
RED MALLA

Figura 29: Pantalla - Nivel superado 2
Fuente: Juego Pac Man
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(o) Nivel Superado
UNATOPOLOGIA DE RED ES LA FORMA COMOESTAN
CONECTADOS LOS DISPOSTTIVOS DE LARED.
LATOPOLIGHA MAS UTILIZADA EN REDES DE AREA LOCAL
S LATOPOLOGIADEESTRELLA

Figura 30: Pantalla - Nivel superado 3
Fuente: Juego Pac Man

Asi mismo en este objeto se han creado las pantallas que se mostraran cuando se ha

ganado el juego o se ha

perdido, las siguientes imagenes ilustran lo mencionado:

Disfraz  ganado

eeeeeee

o Has ganado!!!

La contrasena de la
evalucion es: $e45Tr2

Figura 31: Pantalla - Has ganado
Fuente: Juego Pac Man
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Has perdido!!!

Figura 32: Pantalla - Has perdido
Fuente: Juego Pac Man

La programacion del objeto fin_de_juego es la que se muestra en la siguiente figura:
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Figura 33: Programacién del Objeto fin_de_juego
Fuente: Juego Pac Man

Fase beta. Esta fase permitio evaluar las metas del videojuego, en ese sentido la

percepcion que ha dejado la utilizacion de los videojuegos ha sido buena y dejo a los
estudiantes con un alta motivacién, evidenciandose el deseo de utilizar mas y nuevos
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recursos de este tipo en sus procesos de aprendizaje, en esta fase se pudieron ademas atender
algunas sugerencias de los usuarios, hecho que permiti6 mejorar la usabilidad y la
experiencia de juego., en definitiva, el videojuego cumplidé con las metas y objetivos
propuestos.

Fase de cierre. Una vez completadas las pruebas beta y que se han acatado las
sugerencias y se han corregido los errores detectados por los probadores beta y los
desarrolladores, se procedié con la fase de cierre de la metodologia SUM, misma que
consiste en la entrega del videojuego para su utilizacion y obtencion de los datos necesarios
para validar el estudio.

4.7.4.2. Asteroides

Figura 34: Pantalla Asteroides
Fuente: Juego Asteroides

Concepto de juego. Asteroides es un videojuego tipo arcade creado por el autor del trabajo
de investigacion. El juego consiste en conducir una nave espacial, que se presenta con la
imagen de un cohete animado, mientras transita por la pantalla del juego. Se suma puntos
cuando el cohete recoge estrellas o soles que aparecen en lugares aleatorios de la pantalla,
debiendo al mismo tiempo esquivar a los tres asteroides que se mueven en el escenario del
juego y que al chocar con el cohete, restan una de las tres vidas de las que se dispone para
jugar. Cuando se recoge cierto numero de estrellas o soles, se consigue pasar a la siguiente
fase del juego, en la cual, la velocidad de los asteroides aumenta, haciendo que cada nivel
sea mas dificil que el anterior, al terminar cada nivel se presenta un contenido referente al
tema de redes y cables de conexion para luego de un tiempo. El pablico objetivo de esta
actividad gamificada son los estudiantes de 2° afio de bachillerato de la Unidad Educativa
Primicias de la Cultura de Quito. El juego se ha desarrollado con 5 niveles empleando el
paradigma de programacion orientada a objetos provista por Scratch.

Planificacion. Se sefialan tareas que deben ser realizadas una a una por el equipo de
desarrollo, en este caso por el tesista.

1. Creacion de escenario del juego — Programacion del escenario.
2. Creacion de los elementos a recoger — Programacion del objeto Star.
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3. Creacidn del personaje principal (Cohete) — Programacion del cohete (Rocketship).
4. Creacion de los personajes antagonicos — Programacion de los Asteroides
5. Creacion de niveles — programacién paso de nivel, perdida y ganancia del juego

Elaboracion. Se presenta el desarrollo del juego, orientado siempre a la consecucion de los
objetivos propuestos con el videojuego, asi:

Escenario. Es importante la utilizacion de una buena base de disefio. En el caso de este
juego, se ha empleado un fondo referente al espacio para cada una de las fases del juego,
sobre el cual aparecerén los personajes (Rocketship y Asteroides) que se moveran en el
escenario un cierto numero de pasos por segundo para crear la interaccion requerida, asi
mismo se mostrardn los objetos que deben ser recogidos (Star) para sumar el puntaje
requerido para pasar de nivel. Como se menciono antes el juego consta de 5 niveles en los
cuales el cohete, manejado con las teclas de direccion (flechas) del computador debe ir
recogiendo estrella y soles para acumular el puntaje que permita pasar al siguiente nivel del
juego; al llegar al borde de la pantalla del juego, los objetos maéviles rebotan y dan la vuelta
en el escenario.

Figura 35: Fondo de juego Asteroirdes (Nivel 2)
Fuente: Juego Asteroides

78



Disfraz  FONDO4

Relleno . Y

S . I IR
Copiar Pega Eliminar

o
LA N
& T
/ 0
O

Figura 36: Fondo de juego Asteroides (Nivel 4)
Fuente: Juego Asteroides

En cuanto a la programacion del escenario del juego, se han creado dos eventos que
se ejecutan al iniciar el juego (“al presionar’) y un evento que se ejecuta al recibir el mensaje
“desaparacer”, las acciones necesarias para controlar el puntaje del juego y en base a esta
variable propiciar la muestra de las recompensas (contenidos de la asignatura) y el cambio
de fondo y el aumento de la velocidad de los asteroides se han programado en el escenario.
Las acciones de estos eventos son las que se muestran en la figura 36.
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Figura 37: Programacion del Escenario del juego Asteroides
Fuente: Juego Asteroides

En el escenario es donde se inicia el juego, esta encargado de cambiar el fondo del
escenario cada vez que se pasa de nivel, aumentar la velocidad de los asteroides, iniciar el
sonido del juego, mostrar las recompensas de cada nivel, entre otras importantes tareas de
control del juego.
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Objeto STAR. Luego de haber creado los escenarios, lo que corresponde es crear los objetos
que deben ser recogidos para sumar puntos en cada fase del juego para pasar de nivel. Para
ello, se ha empleado el objeto STAR (figura 37) que viene incorporado por defecto en
Scratch, al mismo se le afiadido un segundo disfraz que evoca a un sol; esto para que en cada
nivel se vaya cambiando dicho disfraz y se muestre un objeto diferente que recoger en cada
nivel del juego.
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Figura 38: Objeto STAR de Scratch
Fuente: Scratch.
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Figura 39: Programacion del objeto STAR
Fuente: Juego Asteroides

En este objeto se ha configurado de tal forma que si cada clon de este toca el borde
del escenario, este rebote, de igual manera, cada vez que el cohete choca con este objeto, se
suma un punto al puntaje del nivel, se elimine el objeto y que, cuando puntos sea igual a un
multiplo de 10 se envie un mensaje que indique que se debe pasar de nivel y se cambie al
siguiente fondo. De esta manera, se indica que se ha superado el nivel.

Personaje principal. Una vez que se ha creado el escenario con los objetos a recoger, es el
momento de crear los personajes que interactian en el videojuego, primero se detalla el
personaje principal “Rocketship”, mismo que, igual que el caso del objeto anterior ha sido
tomado del a galeria de objetos de Scratch, y que posee cuatro disfraces (Figura 39), que
brindan la sensacion de movimiento del cohete. Este objeto, como se muestra en su
programacion, se opera con las teclas de direccion (flechas) del teclado del computador.
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Figura 40: Disfraces del objeto Rocketship
Fuente: Scratch

Como se puede ver en la programacion del personaje Rocketship (Figura40), este
objeto inicia su accién en el juego al recibir el mensaje nuevojuego, luego de lo cual se ubica
en la posicién -208 en la coordenada X y 0 en la coordenada y de la pantalla del juego y con
direccion 180, se ha programado para que al presionar las teclas de direccion, segun sea el
caso la posicion del cohete cambie para apuntar hacia el lado que se indique con cada tecla
haciendo ademés que por siempre, cambie el disfraz del objeto cada medio segundo para
simular su movimiento de avanzada. En este objeto se controla también el nimero de vidas
siendo que, si esta variable llega a ser cero, se indica el mensaje de “Ha perdido, inténtelo
mas tarde” luego de ello, se detienen todos los programas del juego.
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Figura 41: Programacion del objeto Rocketship
Fuente: Juego Asteroides

Personajes antagdnicos (Asteroides). Los personajes secundarios del juego son los tres
asteroides que transitan en el escenario del juego y contra los que, el cohete no debe chocar,
estos personajes han sido descargados de un servidor gratuito de imagenes para no infringir
derechos de propiedad intelectual, la imagen es estética y a partir del primer objeto se han
creado 2 clones que tienen | misma programacion.
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Figura 42: Imagen empleada para el objeto Asteroide y sus clones
Fuente: Juego Asteroides

Programacion de los Asteroides. Como se aprecia en la figura 42, cuando el objeto
Asteroide (0 uno de sus clones) recibe el mensaje nuevojuego, se ejecuta una subrutina que
en primera instancia ubica al objeto en la mitad del escenario, con respecto al eje x, en cuanto
al eje y, este script hace que el objeto se coloque en un lugar aleatorio de la pantalla; en esta
ubicacion del objeto, si este esta tocando el borde de la pantalla, se reubica con las directrices
ya mencionadas. Por otra parte, otra subrutina que al igual que la anterior se inicia con el
mensaje nuevojuego, controla que, al colocarse en la ventana del juego, la direccién en la
que inicia el movimiento del asteroide se aleatoria. Este script también controla si el
asteroide impacta contra el Rocketship, de ser asi se envia el mensaje “Ha chocado” y resta
en uno a la variable vidas. Asi mismo este script controla el puntaje del juego para que cada
vez que se pase de nivel, el asteroide se oculte hasta que inicie el nuevo nivel, al iniciar el
nuevo nivel, el objeto vuelve a ser colocado en la ventana del juego con las consideraciones
ya mencionadas.
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Figura 43: Programacion del objeto Asteroide y sus clones
Fuente: Juego Asteroides.

Se ha creado también un objeto Illamado Premiofase que se emplea para que el
estudiante pueda pasar de nivel asi, cada vez que se consiga el puntaje necesario para
continuar al siguiente nivel, el jugador debe recoger esta insignia (Figura 43) para luego de
15 segundos pasar de nivel (este tiempo se ha considerado para que el estudiante lea los
contenidos mostrados como recompensas luego de cada uno de los niveles del juego).
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Figura 44: objeto Premiofase
Fuente: Juego Asteroides.

Fase beta. Esta fase permitio evaluar las metas del videojuego, en ese sentido la percepcion
que ha dejado la utilizacion de los videojuegos en general ha sido muy buena y dejé a los
estudiantes con un alta motivacion, evidenciandose el deseo de utilizar mas y nuevos
recursos de este tipo en sus procesos de aprendizaje, en esta fase se pudieron ademas atender
algunas sugerencias de los usuarios, hecho que permiti6 mejorar la usabilidad y la
experiencia de juego., en definitiva, el videojuego cumplié con las metas y objetivos
propuestos.

Fase de cierre. Una vez completadas las pruebas beta y que se han acatado las sugerencias
y se han corregido los errores detectados por los probadores beta y los desarrolladores, se
procedié con la fase de cierre de la metodologia SUM, misma que consiste en la entrega del
videojuego para su utilizacion y obtencion de los datos necesarios para validar el estudio.

4.7.4.3. Recoger

Figura 45: Pantalla del Juego Recoger
Fuente: Juego Recoger.

Concepto de juego. El videojuego desarrollado es tipo arcade y ha sido disefiado y creado
por el autor del trabajo de investigacion. Este videojuego consiste en mover horizontalmente
la caja de herramientas que se presenta en el escenario del juego. Se sumaran puntos cuando
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se recoja una de las herramientas para armar un cable de red que “caen” desde la parte
superior de la pantalla, recoger se entiende como hacer contacto con la caja de herramientas.
El jugador deberé al mismo tiempo no tocar a los otros objetos (que representan a insumos
y no a herramientas), que de igual forma “caen” desde la parte superior de la ventana del
juego ya que dé asi hacerlo, se restara una cierta cantidad de puntos segun el objeto que se
“recoja”. Cuando se acumula un puntaje igual o mayor a un multiplo de 50 puntos, se
consigue pasar al siguiente nivel del juego, en el cual, la velocidad de los objetos aumenta,
elevando la complejidad del nivel con respecto al nivel anterior. Asi mismo, al terminar cada
nivel se presenta un nuevo fondo en la ventana del juego. El publico objetivo de esta
actividad gamificada son los estudiantes de 2° afio de bachillerato de la Unidad Educativa
Primicias de la Cultura de Quito. El juego se ha desarrollado con 4 niveles empleando el
paradigma de programacion orientada a objetos provista por Scratch.

Planificacién. Se sefialan las tareas que deben ser realizadas una a una por el equipo de
desarrollo, en este caso por el tesista.

1. Creacion de escenario del juego — Programacion del escenario.

2. Creacién de los elementos a recoger — Programacion de los objetos Pelacable,
Lan_tester, Ponchadora, Impacto.

3. Creacidn del personaje principal (Caja de Herramientas) — Programacion.

4. Creacion de los objetos que no deben ser recogidos — Programacion de los objetos
Conectores y Nic.

5. Creacidn de niveles — programacion paso de nivel, perdida y ganancia del juego

Elaboracion. Se presenta el desarrollo del juego, orientado siempre a la consecucion de los
objetivos propuestos con el videojuego, asi:

Escenario. Es importante la utilizacion de una buena base de disefio. En el caso de este
juego, se han empleado fondos que hacen referencia a un horizonte simulado con un
amanecer para cada una de las fases del juego, sobre este fondo apareceran los personajes
(Caja de herramientas y objetos cayendo) que se moveran hacia abajo en el escenario un
cierto numero de pasos por segundo (cada objeto tiene su propia velocidad) para crear la
interaccion requerida en la metafora del juego. De esta manera entonces, se mostraran los
objetos que deben ser recogidos (Pelacable, Lan_tester, Ponchadora, Impacto), siendo que
cada uno tiene suma una cantidad diferente de puntos hasta lograr el puntaje requerido para
pasar de nivel. El juego consta de 4 niveles en los cuales la caja de herramientas, manejado
con las teclas de direccion (flechas) izquierda y derecha del computador debe ir recogiendo
los objetos que sumen puntos para acumular el puntaje que permita pasar al siguiente nivel
del juego; al llegar al borde de la pantalla del juego, el objeto Caja de Herramientas rebota,
mientras que los objetos que caen en la pantalla (Pelacable, Lan_tester, Ponchadora,
Impacto, Conectores y Nic), si llegan a la parte inferior de esta, desaparecen.

88



Figura 46: Fondo de juego Recoger (Nivel 2)
Fuente: Juego Recoger

Figura 47: Fondo de juego Recoger (Nivel 3)
Fuente: Juego Recoger

En cuanto a la programacién del escenario del juego, se ha creado un evento que se
ejecuta al iniciar el juego (“al presionar”) y un evento que se ejecuta al recibir el mensaje
“start”, las acciones necesarias para controlar el puntaje del juego en base a la variable puntos
y tano el cambio de fondo como el aumento de la velocidad de los objetos al cambiar de
nivel, se han programado en el escenario. Las acciones de estos eventos son las que se
muestran en la figura 47.
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Figura 48: Programacion del Escenario del juego Recoger
Fuente: Juego Recoger

En el escenario es donde se inicia el juego, esta encargado de cambiar el fondo del
escenario cada vez que se pasa de nivel, aumentar la velocidad de los objetos, iniciar el
sonido del juego, mostrar las recompensas de cada nivel, entre otras tareas de control del
juego.

Objetos a recoger. Luego de haber creado los escenarios, lo que corresponde es crear los
objetos que deben ser recogidos para sumar puntos en cada fase del juego para pasar de nivel.
Para ello, se han configurado los objetos Pelacable (fig. 48), Lan_tester (fig. 50), Ponchadora
(fig. 52), Impacto (fig. 54), cada uno suma una cantidad diferente de puntos al ser recogidos

en la caja de herramientas.

Figura 49: Objeto Pelacable
Fuente: Juego Recoger.
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Figura 50: Programacion del Objeto Pelacable
Fuente: Juego Recoger

En este objeto se ha configurado de tal forma que, si toca el borde inferior del
escenario, desaparezca, de igual manera, cada vez que el objeto es recogido con la caja de
herramientas, se sumara un punto al puntaje del nivel y se elimina el objeto para que pueda
aparecer nuevamente en la parte superior de la pantalla, cuando puntos sea igual o mayor a
un maltiplo de 50 se envia un mensaje que indica el paso de nivel y se cambie al siguiente
fondo. De esta manera, se indica que se ha superado el nivel. A continuacion, se presenta la
configuracion del objeto Lan_tester (fig. 50).
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Figura 51: Objeto Lan_tester
Fuente: Juego Recoger
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Figura 52: Programacion del Objeto Lan_tester
Fuente: Juego Recoger

Este objeto se ha configurado de tal forma que, si toca el borde inferior del escenario,
desaparezca, de igual manera, cada vez que el objeto es recogido con la caja de herramientas,
se sumaran cuatro puntos al puntaje del nivel y se elimina el objeto para que pueda aparecer
nuevamente en la parte superior de la pantalla, cuando puntos sea igual o mayor a un maltiplo
de 50 se envia un mensaje que indica el paso de nivel y se cambie al siguiente fondo. De esta
manera, se indica que se ha superado el nivel. A continuacion, se presenta la configuracién
del objeto Ponchadora (fig. 52).

Figura 53: Objeto Ponchadora
Fuente: Juego Recoger
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al recibir  iniciodeljuego » al recibir  pantallainicio al recibir  findeljuego

filar pol_mov ~ a o esconder esconder

mostrar variable puntos -
esperar  elegir ndmero al azar enlre o ¥ @ segundos

irax: elegr nimero al azar entre @ y @ ¥ @ esconder

puntos < @ enfonces
cambiary en  pol_mov *@

ilocando  pelacable png > ? o ilocando  impacto_png » 7 o locando  lan fester png » 7

irax: elegir nimero al azar enlre y ¥

iocando suelo + 7?7 . enlonces

esconder

esperar  elegir nimero al azar entre 0 ¥ @ segundoz

irax elegir nimero al azar enlre y ¥:

muostrar

itocande CDHemam =+ 7 enlonces
iniciar sonidoe  Coin «
cambiar puniocs = eno
esconder

esperar  elegir nimero al azar entre o ¥ @ segundos

irax: elegir ndmero al azar entre @ y @' Y-

mostrar

Figura 54: Programacion del Objeto Ponchadora
Fuente: Juego Recoger

Este objeto se ha configurado de tal forma que, si toca el borde inferior del escenario,
desaparezca, de igual manera, cada vez que el objeto es recogido con la caja de herramientas,

se sumaran tres puntos al puntaje del nivel y se elimina el objeto para que pueda aparecer
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nuevamente en la parte superior de la pantalla, cuando puntos sea igual o mayor a un multiplo
de 50 se envia un mensaje que indica el paso de nivel y se cambie al siguiente fondo. De esta
manera, se indica que se ha superado el nivel. A continuacion, se presenta la configuracion
del objeto Impacto (fig. 54).

Figura 55: objeto Impacto
Fuente: Juego Recoger.

al recibir  iniciodefjuego ~
filar polmov > a o esconder

mosirar variable puntos =

esperar  elegir nimero al azar entre o ¥ o segundos

irax eleginﬁnmaalazalenne@ ¥y @. Y- @

esconder

esconder variable punios =

cambiary en pol_mov

ilocando  ponchadora_png *+ 7 o ¢tocando lantester png» 7 o  jlocando pelacable_png + 7

irax eleg"rn:meroala:-:a.renht@y@ ¥ @

clocando  suelo = 7 enlonces

esperar  elegir nimero al azar enire a ¥ o segundos

rax elegir nimero al azar enire @ Yy @ Y- @'
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ilocande CDHerram » 7 enlonces

iniciar sonide Coin +

cambiar punitos *+ en o

esconder
esperar  elegir nimero al azar entre e ¥ o segundos

rax elegir nimero al azar entre y S

mostrar

sino

delener esle programa «

Figura 56: Programacién del Objeto Impacto
Fuente: Juego Recoger

Objetos para esquivar. Cuando ya se han programado los objetos que al ser recogidos suman
al puntaje del juego, se programaron aquellos objetos que, por no se herramientas al ser
recogidos restan cierto puntaje. Para ello, se han configurado los objetos Conectores (fig.
56) y Nic (fig. 58), cada uno resta una cantidad diferente de puntos al ser recogidos en la
caja de herramientas.

Figura 57: Objeto Conector
Fuente: Juego Recoger
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al recibir  pantallainicio -

esconder

esperar  elegir nimero al azar entre o ¥ o sequndos esconder

irax: elegir nimero al azar entre: @ Vi @ ¥

al recibir  findeljuego «

esconder

cambiary en  pol_mov ’@

si itocando pelacable png » ? O itocando impacto png» 7?7 o itocando lan fester_png = 7

irax elegir nimero al azar entre &- ¥ @ ¥- @

itocando suelo + 7 entonces
esconder
esperar  elegir nimero al azar entre o y o segundos

irax elegir nimero al azar entre @ ¥ @ ¥ @

mostrar

ilocando CDHemam +» 7 . enfonces
iniciar sonide  Low Boing +

cambiar puntos * en e

esconder

esperar  elegir ndmero al azar entre o y o segundos

rax elegir nimero al azar entre @ y @ ¥- @

mostrar

sino

detener esle programa -

Figura 58: Programacion del Objeto Conectores
Fuente: Juego Recoger

Este objeto se ha configurado de tal forma que, si toca el borde inferior del escenario,
desaparezca, de igual manera, cada vez que el objeto es tocado por la caja de herramientas,
se restardn 2 puntos al puntaje del nivel y se eliminard el objeto, pudiendo aparecer
nuevamente en la parte superior de la pantalla. A continuacion, se presenta la configuracion
del objeto Nic (fig. 58).
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Figura 59: Objeto Nic
Fuente: Juego Recoger

al presionar
esperar  elegir nimero al azar entre o y o segundos esconder

irax elegir nimero al azar entre ¥ ¥ @

mostrar
por siempre

si puntos < @ entonces esconder variable punios «
cambiaryen poi mov * @

si itocando pelacable png » 7 o ilocando  impacto_png » 7 o jilocando lantester png » 7
irax: elegirnimero al azar entre @ ¥ @ ¥

si ilocando suelo » 7 entonces

esperar  elegir ndmero al azar entre o ¥ o sequndos

irax: elegirnimero al azar enire @ ¥ @ ¥ @

si ilocando CDHerram » 7 . enfonces
iniciar sonido  Low Boing

cambiar punitos * en e

esperar  elegir nimero al azar enire o y o sequndos

irax: elegir nimero al azar entre @ y @ ¥ @

Figura 60:Programacion del Objeto Nic
Fuente: Juego Recoger.

Este objeto se ha configurado de tal forma que, si toca el borde inferior del escenario,
desaparezca, de igual manera, cada vez que el objeto es tocado por la caja de herramientas,
se restardn 3 puntos al puntaje del nivel y se eliminara el objeto, pudiendo aparecer
nuevamente en la parte superior de la pantalla.
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Personaje principal. Una vez que se ha creado el escenario con los objetos a recoger y a
esquivar, es el momento de crear y programar el objeto que es manipulado por el usuario
que en el videojuego. De esa manera, a continuacion, se detalla el disefio y la programacion
del objeto Caja de Herramientas, “CDHerram” (Figura 60). Este objeto, como se muestra en
su programacion, se mueve con las teclas de direccion (flechas) izquierda y derecha del
teclado del computador.

Figura 61: Objeto CDHerram
Fuente: Scratch

Como se puede ver en la programacion del objeto (Figura6l), este objeto inicia su
accion en el juego al recibir el mensaje start, luego de lo cual se ubica en la posicion central
horizontal de la pantalla y en la parte de abajo de la pantalla del juego y se ha programado
para que, al presionar las teclas de direccion izquierda y derecha, segun sea el caso la
posicion del cohete cambie para apuntar hacia el lado que se indique con cada tecla
presionada. En este objeto se controla también que su movimiento se realice mientras que el
puntaje del juego sea menor que 200, es el puntaje requerido para ganar el juego propuesto;
al llegar entonces a 200 (o mas), se detienen todos los programas de los objetos del juego.
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esconder fijar esfilo de rotacibn a  izquierda-derecha =

esconder fijarx a elegir nimero al azar entre @ y @

puntos < @ enfonces
si itecla fiecha derecha » presionada? — enlonces
esconder cambiar x en o

esperar o segundos
si itecla flecha izquierda «+ presionada? = enionces

cambiar x en m

detaudio =o enfonces

tocar sonide  audio_fondo =  hasia que termine si toca un borde, rebotar

sino sino

detener todos los sonidos fijar defaudio » a o

detener este programa = detener todos los sonidos

Figura 62: Programacion del objeto CDHerram
Fuente: Juego Recoger.

Fase beta. Esta fase permitié evaluar las metas del videojuego, en ese sentido la percepcién
que ha dejado la utilizacion de los videojuegos en general ha sido muy buena y dejé a los
estudiantes con un alta motivacién, evidenciandose el deseo de utilizar mas y nuevos
recursos de este tipo en sus procesos de aprendizaje, en esta fase se pudieron ademas atender
algunas sugerencias de los usuarios, hecho que permiti6 mejorar la usabilidad y la
experiencia de juego., en definitiva, el videojuego cumplié con las metas y objetivos
propuestos.

Fase de cierre. Una vez completadas las pruebas beta y que se han acatado las sugerencias
y se han corregido los errores detectados por los probadores beta y los desarrolladores, se
procedi6 con la fase de cierre de la metodologia SUM, misma que consiste en la entrega del
videojuego para su utilizacion y obtencion de los datos necesarios para validar el estudio.
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CAPITULO V. EXPOSICION Y DISCUSION DE RESULTADOS

En el presente capitulo se presentan los resultados obtenidos luego de realizado el
estudio, dichos resultados se han obtenido como producto del procesamiento estadistico,
mismo que se ha realizado en funcion de la problematica de la investigacion. Primeramente,
se describen los datos generales y luego se realiza la prueba estadistica correspondiente que
permite responder a la premisa planteada en el cuarto objetivo especifico del trabajo de
investigacién, mismo que orienta a realizar una comparar objetiva (con métodos
estadisticos), que permita determinar si el rendimiento académico de los estudiantes que
utilizan los videojuegos implementados mejora con respecto al rendimiento académico de
los estudiantes que no usaron estos recursos para el aprendizaje de las tematicas
seleccionadas de la asignatura de Soporte Técnico.

5.1. Resultados de la encuesta a los docentes

La aplicacion de la encuesta a los docentes (Anexo 1), arrojo resultados que
orientaron sobre que tematicas deberian tratarse con la aplicacion de los juegos desarrollados
como producto del presente trabajo de tesis, asi en las preguntas pertinentes se obtuvieron
los siguientes resultados luego de aplicar la encuesta a siete profesores del area que conocen
sobre los contenidos que se imparten en la asignatura de Soporte Técnico:

Pregunta. ;Como calificaria el nivel de comprension de los contenidos impartidos en la
asignatura de Soporte Técnico, por parte de sus estudiantes?

Tabla 7: Resultados de la encuesta a docentes - pregunta 1

Significativamente Alto Basico Bajo
alto

sujeto 1 X
sujeto 2 X

sujeto 3 X

sujeto 4 X
sujeto 5 X

sujeto 6 X
sujeto 7 X

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes
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1. ;Cémo calificaria el nivel de comprension de los
contenidos impartidos en la asignatura de Soporte
Técnico, por parte de sus estudiantes?

= Significativamente alto = Alto Béasico = Bajo

Figura 63:Nivel de comprension de los contenidos impartidos en la asignatura de Soporte
Técnico
Fuente: Tabla 7

Como se observa en los resultados de esta pregunta, los docentes encuestados
consideran que el nivel de comprension de las tematicas tratadas en la asignatura es en su
gran mayoria bajo y basico. Resulta importante mencionar que los docentes que
respondieron significativamente alto son los comparfieros que dictan actualmente la
asignatura, hecho que puede sesgar su respuesta.

Pregunta. ¢Considera usted importantes los contenidos impartidos en la asignatura de
Soporte Técnico?

Tabla 8: Resultados de la encuesta a docentes - pregunta 3

Si No mucho | . Son
irrelevantes
sujeto 1 X
sujeto 2 X
sujeto 3 X
sujeto 4 X
sujeto 5 X
sujeto 6 X
sujeto 7 X

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes
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3. ;Considera usted importantes los
contenidos impartidos en la asignatura de

Soporte Técnico?

= Si = Nomucho

Son irrelevantes

Figura 64: Considera importantes los contenidos impartidos en la materia de Soporte

Técnico

Fuente: Tabla 8.

Los resultados de esta pregunta sefialan que gran parte de los docentes consideran
importantes los contenidos, hecho que hace importante que se intente mejorar la forma en
que se imparte la asignatura para que el nivel de abstraccion de estos importantes

conocimientos mejore en los estudiantes.

Pregunta: ¢Cudles son los principales problemas que ha identificado al dictar la asignatura
de Soporte Técnico dentro de su area de desempefio en sus estudiantes, relacionados o
asociados con la forma en que se dictan las clases? (seleccione 2)

Tabla 9: Resultados de la encuesta a docentes - pregunta 5

La
Falta de Baja Materiales Falta de presentacion
atencion | motivacion estaticos interaccion | de materiales
es aburrida
sujeto 1 X X
sujeto 2 X X
sujeto 3 X X
sujeto 4 X X
sujeto 5 X X
sujeto 6 X X
sujeto 7 X X

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes.
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5. ;Cudles son los principales problemas que ha
identificado al dictar la asignatura de Soporte Técnico
dentro de su area de desempefio en sus estudiantes,
relacionados o asociados con la forma en que se dictan las
clases? (seleccione 2)

= Falta de atencién = Baja motivacion

Materiales estaticos = Falta de interaccién

= La presentacién de materiales es aburrida

Figura 65: Problemas identificados al distar la asignatura de Soporte Técnico
Fuente: Tabla 9.

Pregunta: ;Cudles considera usted que serian estrategias institucionales que se deben aplicar
para ayudar a mejorar los niveles de comprension de los contenidos de la asignatura de
Soporte Técnico? (sefale 2)

Tabla 10: Resultados de la encuesta a docentes - pregunta 7

Implementar .
Realizar
recursos que Promover en .
Reforzar los . evaluaciones
empleen las . los estudiantes .
conocimientos N escritas de
TIC como la realizacion
con clases forma
apoyo en el . de tareas
extra de tipo , constante para
proceso de : autobnomas e
. magistral de verificar los
aprendizaje sobre los
refuerzo . saberes del
(como los contenidos .
S estudiante
videojuegos)
sujeto 1 X X
sujeto 2 X X
sujeto 3 X X
sujeto 4 X
sujeto 5 X X
sujeto 6 X X
sujeto 7 X X

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes.
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7. ¢Cudles considera usted que serian estrategias institucionales que
se deben aplicar para ayudar a mejorar los niveles de comprensién
de los contenidos de la asignatura de Soporte Técnico? (sefiale 2)

N

&

= Implementar recursos que empleen las TIC como apoyo en el proceso de aprendizaje (como los
videojuegos)
= Reforzar los conocimientos con clases extra de tipo magistral de refuerzo

Promover en los estudiantes la realizacion de tareas auténomas sobre los contenidos

= Realizar evaluaciones escritas de forma constante para verificar los saberes del estudiante

Figura 66: Cuales son las estrategias institucionales a aplicar para mejorar la
comprension de contenidos

Fuente: Tabla 10.

Los resultados de la aplicacion de esta pregunta sefialan que los docentes encuestados
reconocen que una estrategia que se deberia adoptar para mejorar los niveles de comprensién
de las temaética tratadas en la asignatura serian la implementacion y utilizacion de nuevos
recursos que empleen a las TIC en el desarrollo de las clases, recursos como los son los
videojuegos, asi como promover la realizacion de actividades autonomas en los estudiantes
sobre los contenidos estudiados, hecho que también se puede conseguir con la utilizacion de
experiencias gamificadas que motiva al estudiante a practicar lo aprendido.

Tabla 11: Resultados de la encuesta a docentes - pregunta 8

fQ (4] [<%] = %) @
Q § 3 S O ¢ ¢ >| © @ L 5 29 o
2 JE28e §o°c883 238|°gScys s
S @ O .=2| T < 2 X 5 S o o n 5 18 b 8 = © ©
0T {s g 8 =3 8% a2 x| 0 S |t =8 5 £ O
e 1o 8| %8 2 2c c=-| o |2y & T DO o
) 2 5 EF38<=3| 07 | A < D c T
&) L O 8 | = =] N @

sujeto 1 X X

sujeto 2 X X

sujeto 3 X X

sujeto 4 X X

sujeto 5 X X

sujeto 6 X X

sujeto 7 X X

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes.
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8. De la lista mostrada a continuacién, ¢Cuéles considera usted que serian
los contenidos mas apropiados de la asignatura de Soporte Técnico para
disefiar e implementar juegos educativos como herramientas de refuerzo

en el proceso de aprendizaje de la asig

= Dispositivos de proteccion eléctrica = Electronica basica
Cuidado de las computadoras = Tipos de conexion (medios guiados y no guiados)
Topologias de Red Tipos de Redes

= Disefio de una red de datos = Seguridad en una red de datos

Figura 67: Cuales contenidos son apropiados para implementar los videojuegos
educativos
Fuente: Tabla 11

Los resultados que arroja la aplicacion de esta pregunta sefialan que los temas que
los docentes prefieren para desarrollar los videojuegos son practicamente por unanimidad
Medios guiados y no guiados y Tipos de redes, con esto en mente, se prepararon dichos
contenidos como recompensas de los juegos Asteroides y PacMan. Asi mismo se decidio
que el juego Recoger use una metafora en la que los objetos del juego representan tanto a
herramientas como a insumos para la elaboracion de cables de red de par trenzado.

5.2. Prueba de Hipdtesis

A continuacién, se presenta la tabla que contiene los resultados, dichos datos se
consiguieron al aplicar a los estudiantes de los dos grupos (Experimental y de control) una
evaluacion objetiva (Anexo 1), de 30 preguntas referentes a los contenidos elegidos de la
temética de Redes de datos que se presentaron en los videojuegos implementados como
herramientas de apoyo en el desarrollo de las clases tradicionales de la asignatura de Soporte
Técnico recibidas por los estudiantes de 2do de bachillerato de la Unidad Educativa
Primicias de la Cultura de Quito, en el periodo académico 2021 — 2022. Se ha empleado una
regla de tres simples para transformar las calificaciones que estaban sobre una escala de 30
puntos a la escala manejada en la Unidad Educativa que es sobre 20 puntos.

Tabla 12: Calificaciones obtenidas por los estudiantes.

30 20

CALIFICACION SOBRE CALIFICACION SOBRE
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o = o =
IR FER IS
T | L2 E |2 aE g | L2 E| L as
S| S0s|E2EsWS| S5 | S22 58
2 ETS|fC° Q2| &8 &7
Ll @ Ll (B
1 16 1 1 10.67 7.33
2 29 2 2 19.33 14.67
3 30 23 3 20.00 15.33
4 23 o 4 15.33 12.67
5 26 ] BB 17.33 12.67
6 26 30 6 17.33 20.00
7 28 20 7 18.67 13.33
8 28 14 8 18.67 9.33
9 25 21 9 16.67 14.00
10 21 24 10 14.00 16.00
11 21 16| 11 14.00 10.67
12 30 26 | 12 20.00 17.33
13 27 26| 13 18.00 17.33
14 23 17| 14 15.33 11.33
15 23 22 15 15.33 14.67
16 23 17| 16 15.33 11.33
17 27 20 17 18.00 13.33
18 25 18] 18 16.67 12.00
19 26 20| 19 17.33 13.33
20 22 191 20 14.67 12.67
21 28 20 21 18.67 13.33
22 23 21 22 15.33 14.00
23 27 24 23 18.00 16.00
24 25 24 16.67
25 23 25 15.33

Fuente: Resultados del pre test y el post test aplicados a los Estudiantes.

5.2 .1 Planteamiento de las hipotesis.

Ho: EIl uso de videojuegos en el aprendizaje de la asignatura Soporte técnico no mejora el
rendimiento de los estudiantes

Hi: El uso de videojuegos en el aprendizaje de la asignatura Soporte técnico mejora el
rendimiento de los estudiantes

Grupo de control: paralelo B

Grupo experimental: paralelo C
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Ho: pc=ps

Hi: uc > puc

5.2.2 Seleccion del nivel de significancia.

a = 0,05 por tanto, la confianza del estudio es de 0,95 (95%).

5.2.3 Criterio

Se utilizo la hoja electronica Excel, cuyo criterio es que se rechaza la hip6tesis nula (Ho) si
p-valor < 0,05

5.2.4 Célculos
Tabla 13: Resultados de la prueba t-student
Paralelo C Paralelo B
(experimental) (Control)
Media 16.66666667 13.5942029
Varianza 4.703703704 7.625823452
Observaciones 25 23
Varianza agrupada 6.101239235
Diferencia hipotética de las
medias 0
Grados de libertad 46
Estadistico t 4.305177349
P(T<=t) una cola 4.32612E-05
Valor critico de t (una cola) 1.678660414
Fuente: Resultados Hoja electronica Excel.
5.2.5 Decision

Como p-valor = 0.0000432612 < 0.05, se rechaza Ho, y se acepta Hi, pudiendo
concluir con una confianza del 95%, que la utilizacién de los videojuegos educativos
desarrollados, mejoro el rendimiento académico de los estudiantes del grupo experimental
frente al rendimiento de los estudiantes del grupo de control ya que existe una diferencia
estadisticamente significativa entre los resultados de las calificaciones obtenidas por los
estudiantes del grupo experimental y los estudiantes del grupo de control, siendo mejor el
rendimiento académico de los estudiantes del grupo experimental.
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CAPITULO VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

Al finalizar el estudio, se pueden emitir las siguientes conclusiones:

El desarrollo y la aplicacion de videojuegos con un enfoque constructivista para los
estudiantes del Segundo Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Primicias de la Cultura
de Quito, en la asignatura de Soporte Técnico fue posible obteniendo tres juegos
implementados en Scratch.

La aplicacion del instrumento disefiado para los docentes de &rea permitid
seleccionar las tematicas mas adecuadas para desarrollar los videojuegos que fueron: Redes
y Conectividad.

Mediante el andlisis de 10 sitios WEB especializados en los que se publican las
técnicas de desarrollo de software mas utilizadas para elaborar videojuegos, y la
comparacion de éstas a partir de 12 parametros y consideraciones, se selecciond la
metodologia agil SUM, misma que presenta las fases: Concepto, Planificacion, Elaboracion,
Beta y Cierre.

Al comparar estadisticamente a través de la hipdtesis el rendimiento de los
estudiantes del grupo de control y cuasiexperimental, se demostro que el rendimiento de los
estudiantes que utilizaron los video juegos para el aprendizaje de la signatura Soporte
Técnico fue mejor.

6.2. Recomendaciones

La brecha digital que aun existe en el profesorado referente al manejo de
herramientas se presenté como un limitante para desarrollar los videojuegos, por ello se
recomienda que este tipo de software educativo gamificado sea disefiado y desarrollado por
grupos interdisciplinarios que incluyan disefiadores graficos, desarrolladores de software,
educadores y expertos en experiencias digitales gamificadas.

Al emprender la tarea de desarrollar videojuegos educativos, resulta importante la
consideracién de los contenidos curriculares que sean adecuados para el desarrollo de este
tipo de experiencia educativa. Se debe considerar también, la posibilidad de desarrollar
videojuegos que cubran otras tematicas y otras asignaturas, ya que estos recursos permitirian
verificar o refutar los hallazgos de los estudios que sobre el tema se vienen realizando a nivel
mundial.

El anélisis de informacidn referente a las metodologias de desarrollo de videojuegos
hizo evidente la falta de estudios previos destinados a la elaboracion de procesos, métodos
y/o marcos de trabajo que guien especificamente el desarrollo de experiencias educativas de
este tipo siendo, sin duda este tema una linea de investigacion que se puede explotar a futuro.
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Es necesario realizar nuevos estudios que permitan afirmar los hallazgos del presente
estudio, dichas investigaciones deberan realizarse en otros contextos educativos que de
preferencia involucren a una mayor cantidad y variedad de estudiantes, educadores e

Instituciones educativas con diversas realidades, persiguiendo la generalizacion de los
resultados obtenido.
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta Aplicada a los Docentes.

UNIDAD EDUCATIVA PRIMICIAS DE LA CULTURA DE QUITO
ENCUESTA A DOCENTES
INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION - PROYECTO DE
INVESTIGACION
OBJETIVO:

e Conocer la percepcion de los docentes frente a la asignatura de Soporte Técnico en
base a su experiencia docente, con el fin de identificar las problematicas y posibles
estrategias para su mejoramiento.

Tipo de encuesta: presencial y cualitativa.

e Leadetenidamente cada una de las preguntas y responda a conciencia, esta encuesta
es anonima y sus aportes son de mucha utilidad.

1. ¢Como calificaria el nivel de comprensién de los contenidos impartidos en la
asignatura de Soporte Técnico, por parte de sus estudiantes?

Significativamente alto Alto Bésico Bajo

2. Dentro de su area de desempefio ¢Qué utilidad o importancia tienen los contenidos
impartidos en la asignatura de Soporte Técnico? Especifique

3. ¢ Considera usted importantes los contenidos impartidos en la asignatura de Soporte
Técnico?

Si No mucho Son irrelevantes

4. ¢Considera usted que la manera en la que se presentan los contenidos y demas
actividades de aprendizaje influye en el proceso de aprendizaje de los estudiantes? ¢ De
qué manera?

Si No

¢Por qué?
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5. ¢ Cudles son los principales problemas que ha identificado al dictar la asignatura de
Soporte Técnico dentro de su area de desempefio en sus estudiantes, relacionados o
asociados con la forma en que se dictan las clases? (seleccione 2)

Falta de atencion Baja motivacion Materiales estaticos
Falta de interaccion La presentacion de materiales es aburrida

6. ¢Considera usted que las dificultades presentadas en la comprension de los
contenidos de la asignatura de Soporte Técnico podrian solucionarse con la
implementacion de materiales gamificados?

Si No

¢Por qué?

7. ¢Cudles considera usted que serian estrategias institucionales que se deben aplicar
para ayudar a mejorar los niveles de comprension de los contenidos de la asignatura
de Soporte Técnico? (sefale 2)

Implementar recursos como apoye en el proceso de aprendizaje (como los videojuegos)
Reforzar los conocimientos con clases extra de tipo magistral de refuerzo
Promover en los estudiantes la realizacion de tareas autonomas sobre los contenidos

Realizar evaluaciones escritas de forma constante para verificar los saberes del estudiante

8. De la lista mostrada a continuacion, ¢Cuéles considera usted que serian los
contenidos méas apropiados de la asignatura de Soporte Técnico para disefiar e
implementar juegos educativos como herramientas de refuerzo en el proceso de
aprendizaje de la asignatura? (sefiale 2)

Dispositivos de proteccion eléctrica
Electronica bésica

Cuidado de las computadoras
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Tipos de conexién (medios guiados y no guiados)
Topologias de Red

Tipos de Redes

Disefio de una red de datos

Seguridad en una red de datos
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Anexo 2. Prueba Aplicada a los Estudiantes

UNIDAD EDUCATIVA PRIMICIAS DE LA CULTURA DE QUITO
CUESTIONARIO SOBRE REDES DE COMPUTADORAS
OBJETIVO:

Conocer el nivel de asimilacion de los estudiantes que reciben la asignatura de Soporte
Técnico sobre la tematica de interconectividad y cables de red.

Nombre:

Fecha:

Instrucciones: Lea detenidamente cada una de las preguntas y responda a conciencia con la
que considere es la respuesta correcta en cada caso. Cada una de las preguntas tiene unay
solo una respuesta correcta. Usted dispone de 30 minutos para completar esta actividad que
consta de 30 preguntas referentes al tema “Redes de Computadoras”.

1. Escriba verdadero o falso: ¢Las redes informaticas estan integradas por
computadoras solamente, no tiene nada que ver el software para su funcionamiento?

Respuesta: Falso

2. Escriba el nombre del cable que generalmente es empleado para Conexiones de
televisores y Conexiones de computadores

Respuesta: Coaxial

3. Escriba verdadero o falso: Si queremos unir dos PC, ambos equipos deberan tener
instaladas una tarjeta grafica de video

Respuesta: Falso

4. Escriba la palabra que completa adecuadamente la expresion: Si queremos unir dos
PC’s, ambos equipos deberan tener instaladas una tarjeta de ....................

Respuesta: red

5. Escriba el modo de transmision que falta conociendo que éstos son: Half-Duplex,
Full-Duplex y

Respuesta: Simplex

6. Escriba verdadero o falso: Un protocolo de red sirve para crear programas
informéticos

Respuesta: Falso
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7. De los mostrados a continuacion, escriba las siglas que no representan a un protocolo
de red:

a) TCP b) IP c) FTP d) USB

Respuesta: d

8. Escriba el indice de la respuesta correcta. ¢ Cuantos bit tiene una direccion MAC?.
a) 48, b) 32, c) 128, d) 16

Respuesta: a

9. Escriba el indice de la respuesta correcta. La topologia que méas se emplea para
infraestructuras de redes LAN es:

a) Anillo, b) Estrella, c) Bus, d) Malla
Respuesta: b

10. Escriba las siglas del servicio que se presenta como una base de datos jerarquica
gue almacena y relaciona informacién de nombres de dominio con direcciones IP.

Respuesta: DNS

11. De los tipos de redes existentes por su extension (alcance), escriba las siglas de
aquella que cubre una red pequefia que generalmente cubre un edificio o0 un campus:

Respuesta: LAN

12. De los tipos de redes existentes por su extension (alcance), escriba las siglas de
aquella que abarca una zona geogréafica grande como un pais, puede también unir
paises y/o continentes

Respuesta: WAN

13. De los tipos de redes existentes por su extension (alcance), escriba las siglas de
aquella cubre una zona geogréafica comprendida dentro de una ciudad

Respuesta: MAN

14. De los tipos de redes existentes, escriba las siglas de aquella que sin importar la
extension sirve para almacenar las grandes cantidades de datos que se procesan en un
sistema informatico interconectado de la actualidad.

Respuesta: SAN

15. Escriba verdadero o falso: Las siguientes son capas que pertenecen al modelo OSI:
7.- APLICACION, 6.- PRESENTACION, 5.- SESION, 4.- TRANSPORTE, 3.- RED,
2.- ENLACE DE DATOS, 1.- FISICA
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Respuesta: Verdadero

16. Escriba verdadero o falso: Las capas de TCP/IP SON: 1.- HARDWARE-
ELEMENTOS FISICOS, 2.- INTERFAZ DE RED, 3.- INTERNET, 4.-
TRANSPORTE, 5.- APLICACION.

Respuesta: Falso

17. Escriba verdadero o falso: La capa de transporte sirve para transportar cable de
red y computadoras

Respuesta: Falso

18. Escriba el indice de la respuesta correcta. Sirven para establecer las reglas de la
comunicacion en una red de datos.

a) Mensajes, b) Paradigmas, c) Protocolos, d) Insignias
Respuesta: ¢

19. Escriba el indice de la opcién que rellene adecuadamente la expresion: Una red de
computadoras es un conjunto de dispositivos interconectados que comparten
informacion y........c.cocevenneene.

a) Autonomia, b) Tecnologia, ¢c) Microondas, d) Servicios
Respuesta: d

20. Escriba el indice de la respuesta correcta. Se trata del medio de red que permite la
transmision de datos por medio de ondas de luz.

a) Coaxial, b) Par trenzado, c¢) Fibra éptica, d) Microondas
Respuesta: ¢

21. Escriba verdadero o falso: EL Conector Macho RJ45 sirve para conectarlo en el
cable coaxial

Respuesta: Falso

22. Escriba verdadero o falso: Los siguientes son elementos fisicos de la red: Tarjeta o
adaptador de red, Hub, Router, Protocolo de configuracion dinamica de host

Respuesta: Falso

23. Escriba el indice de la respuesta correcta: El conector que sirve para conectar el
cable de par trenzado se denomina:

a) BNC, b) RJ 45, ¢) MT-RJ d) FDDI

Respuesta: b
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24. Escriba verdadero o falso: Una topologia de red presenta como esta estructurado
el software

Respuesta: Falso

25. Escriba verdadero o falso: los cables UTP vienen tranzados para evitar la
interferencia electromagnetica.

Respuesta: Verdadero

26. Escriba verdadero o falso: ¢Conociendo que las direcciones de una interfaz de red
identifican a la misma, una direccion MAC es lo mismo que una direccion I1P?

Respuesta: Falso

27. Escriba el indice de la respuesta correcta: Se trata del servicio de red que permite
la configuracion automatica de las direcciones IP de una red.

a) DNS, b) DHCP, ¢) STP, d) FTP
Respuesta: b

28. Escriba el indice de la respuesta correcta: Qué direccion en un PC no cambia,
incluso si dicho PC se mueve a una red diferente:

a) direccion IP, b) direccion ldgica c) direccion MAC, d) direccion de puerta de enlace
predeterminada

Respuesta: ¢

29. Escriba el indice de la respuesta correcta: Esta red la forman una computadora,
una tablet, un celular que generalmente es de una sola persona:

a) MAN, b) PAN, c) SAN, d) LAN
Respuesta: b
30. Escriba el indice de la respuesta correcta: Cisco Packet Tracer Es:

a) un navegador, b) una pagina web, ¢) una app de adicion de iméagenes, d) un simulador de
redes

Respuesta: d
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Anexo 3. Validaciones de expertos

UNIVEESIDAD NACIONAL DE CHIMBOEAZQ
FICHA DE VALIDACTION DE TEST FOR JUICTO DE EXPERTOS

L DATOS INFORMATIVOS

TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “APLICACION DE VIDEOJUEGOS
EDUCATIVOS CON ENFOQUE CONSTRUCTIVISTA PARA EL APRENDIFATE DE
SOPORTE TECHICO PARA ESTUDIANTES DE 2° DE BACHILLERATO DE LA UNIDAD
EDUCATIVA PRIMICIAS DE LA CULTURA DE QUITO™.

AUTOR: Lic. Marco Alfonso Guaman Tayupanda.

OBJETIVO DEL INSTRUMENTO: Conocer el nivel de asimilacién de los estudiantes que reciben
la asignatura de Soporte Técmico sobre |2 tematica de mterconectiidad v cables de red.

II. ASPECTOS DE VALIDACION
Por favor margue con una x en la eseala gque considera la mas adecuada al instrumento.

Defimie | Fegular | Buena My Excelen
INDICADORES CRITERIOS nie 21- 41- 60 buena fe
0-20% | 40% Y% A1-80% 81-
100%%
1. CLARIDAD Esta formmlade con X
lenguaje apropiado
Permute obtensr la .
1. OBIETIVIDAD mformacion en forma X
objetia
3. ORGAMNIZACION Existe una organizacion bt
lagica.
Comprende los .
4. SUFICIEMNCIA aspectos en cantidad y X
calidad
Adecuado btener
5. INTENCIONALIDAD |- P"’::;l X
Y COHERENCIA e e
segun el objetivo
6. CONSISTEMNCIA Basado en aspectos X
_ _ tednco-cientificos
III. OPINION DE APLICACTON: Por favor marcar con una equis la que considere mas adecuada al
Instrumento
Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir | | No aplicable [ ]
Lugar y fecha Cedula de Identidad Firma del Experto
RFiobamba, (4 de jhio de
0802328072
2022

s:Gracias por su colaboracion!!
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AUTOR: Lic. Marco Alfonso Guaman Tayupanda

UNIVERSIDAD NACTONAL DE CHIMBORAZO
FICHA DE VALIDACTON DE TEST POR JUICTO DE EXPERTOS

L DATOS INFORMATIVOS

TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “APLICACION DE VIDEOJUEGOS
EDUCATIVOS CON ENFOQUE CONSTRUCTIVISTA PARA EL APRENDIZATE DE
SOPORTE TECHICO PARA ESTUDIANTES DE 2° DE BACHILIERATO DE LA UNIDAD
EDUCATIVA PRIMICIAS DE LA CULTURA DE QUITO™.

OBJETIVO DEL INSTRUMENT(: Conocer el nivel de asimilacion de los estudiantes que reciben
la asignatura de Soporte Técmico sobre la tematica de mmterconectividad v cables de red.

IL ASPECTOS DE VALIDACION
Por favor margue con una x en la eseala gue considera la mas adecuada al instruomento.

Deficie | Regula | Buena My Excelan
INDICADDORES CEITERIOS nie T 41- 60 buena te
0-20% 21- e A1-80% 81-
40% 100%
1. CLARIDAD Esta formmlado con b4
lenzuaje apropiado
2. OBJETIVIDAD | | cimite cbienerls X
informacion en forma
objetiva
3. ORGAMIZACION | Exste una organizacion W
logica.
4. SUFICIEMCIA Comprende los aspectos en W
cantidad v calidad
5. INTENCIONALID | Adecuado para obtener lo
ADY que se prefende segum el b
EOI{ERENCI ohjetivo
6. CONSISTENCIA Basado en aspectos tedrico- X
cientificos

IOI. OPINION DE APLICACTON: Por favor marcar con uma equis la que considere mas adecuada al

Istrumento
Aplicable [ X ] Aphbicable despusés de corregir [ ] No aplicable [ ]
Lugar y fecha Cedula de Identidad Firma del Experto
Riobamba 7 de Junio de
0603234402
2022

:1Gracias por su colaboracion!!
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UNIVEESIDAD NACTONAL DE CHIMBORAZQ
FICHA DE VALIDACTION DE TEST POR JUICTO DE EXPERTOS

L DATOS INFORMATIVOS

TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “APLICACION DE VIDEOJUEGOS
EDUCATIVOS COM ENFOQUE CONSTRUCTIVISTA PARA EL APRENDIFATE DE
SOPORTE TECHICO PARA ESTUDIANTES DE 2° DE BACHILIERATO DE LA UNIDAD
EDUCATIVA PRIMICIAS DE LA CULTURA DE QUITO™.

AUTOR: Lic. Marco Alfonso Guaman Tayupanda.

OBJETIVO DEL INSTRUMENTO: Conocer el nivel de asimilacion de los estudiantes que reciben
la asignatura de Soporte Técmico sobre la tematica de mterconectiidad v cables de red.

II. ASPECTOS DE VALIDACION
Por favor margue con una x en la escala gue considera la mas adecuada al instrumento.

Defime | Fegular | Busna My Exralen
INDICADOERES CRITERIOS nte 21- 41- 60 buena ta
0-20% | 40% % 61-80% Bl-
100%
1. CLARIDAD Esta formmlado con X
lenguaje apropiado
Permite obtener la .
2. OBIETIVIDAD informacién en forma X
objetiva
3. ORGANIZACION Existe ima erganizacion X
lagica.
Comprende los .
4 SUFICIEMCIA aspectos en cantidad y X
calidad
5. INTENCIONALIDAD ‘I;dm““fﬁmlm X
Y COHEREMCIA . o
segim el objetivo
6. COMSISTENCIA Basado en aspectos v
teonco-cientifices

III. OPINION DE APLICACION: Por favor marcar con una equs la que considere mas adecuada al
Instromento
Aphlicable [ X | Aplicable despues de corregir [ ] No aplicable [ ]

Lugar y fecha Cedula de Identidad Firma del Experto
Riobamba, (4 de jalio de

0602274672
2022

:;Gracias por su colaboracion!!
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