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Resumen

El presente proyecto de grado tiene como objetivo proponer procesos de ensefianza y
aprendizaje desarrollados en la educacidn basica secundaria con la ayuda de las Tics,
permitiendo que se fortalezca la inclusion a través de las actividades didacticas de un videojuego
educativo que puede desarrollar a través de habilidades y competencias vinculadas a los
desarrollos tecnologicos. Este proyecto propone disefiar y desarrollar un videojuego educativo
para la asignatura de Tecnologia donde la gran ventaja sera estimular y desarrollar un
aprendizaje significativos para dichas tematicas, lo anterior se realizara luego de que a través de
investigacion se lograra establecer que los videojuegos pueden tener gran potencialidad a la hora
de desarrollar actividades pedagogicas en el estudiantado adolescente. Es importante determinar
coémo los estudiantes perciben la utilidad del uso de los videojuegos educativos en el proceso de
aprendizaje, disefiar un videojuego educativo desde las dimensiones educativas, ludica y
tecnoldgica, orientado a estimular el aprendizaje sobre el desarrollo de las herramientas
tecnoldgicas que se utilizan en la actualidad, luego de esto disefiar y aplicar un instrumento que
permita evaluacion las actividades planteadas en el videojuego educativo, como elemento que
estimule y mejore el aprendizaje en el area de Tecnologia. Este proyecto tiene como escenario de
estudio a la Institucion Educativa Municipal Instituto Técnico Industrial de Fusagasuga,
escenario que se empezara a abordar desde finales del primer periodo del 2017, una vez se haya
culminado con la elaboracién del producto el cual se pretende llevar a cabo en este escenario de

estudio.
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Introduccion

A medida que pasa el tiempo los videojuegos estan tomando un papel principal en la
sociedad, se utilizan ya sea como elementos de entrenamiento para divertirse 0 como en nuestro
caso que tiene objetivos educativos. Asi como la tecnologia se ha venido desarrollando, los
procesos y estrategias de aprendizaje se actualizado al nivel de aprender mediante videojuegos,
todo esto a través de la interactividad que se logra al momento de interactuar como usuarios en
estas herramienta de aprendizaje logrando que con el pasar del tiempo se forme lo que se conoce
como una “Sociedad Digital” , que gracias a la convergencia de medios no estan atados a ningun
medio en particular y han hecho de los videojuegos objetos culturales y sociales que forman

parte de nuestro diario vivir.

Para nosotros lo anterior es una de nuestras grandes motivaciones para este proyecto ya que
las nuevas herramientas que existen se pueden mejorar la calidad de aprendizaje de las nuevas
generacion, logrando asi establecer nuevos modelos pedagdgicos que de una u otra manera

fortalezca el aprendizaje significativo de dichos aprendices.

Teniendo en cuenta lo anterior se decidi6 proponer un escenario donde todas estas
condiciones se puedan analizar, en especial todo lo alineado con el &rea de tecnologia, donde de
igual manera como paso inicial y necesario se ha disefiado y elaborado un videojuego educativo
que permita abordar este analisis con base en principios de ingenieria en relacion con una
dinamica pedagogica y didactica, de lo que significa la formacion en la educacion superior

sustentada en el uso de tecnologias de la informacion y comunicacion.
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Marco general

Linea de investigacion
Tecnologia, informatica y escenarios formativos

Tipo de proyecto
Proyecto de Ingenieria

Palabras claves
Videojuego educativo, Tecnologia, Maquinas, Dispositivos moviles, Educacién Basica

Secundaria, operadores mecanicos

Planteamiento del problema

Descripcion del problema

Teniendo en cuenta que la entrada de las Tics a la educacion desde hace unos afios ha
impulsado un nuevo reto para los académicos al vincular en sus procesos de ensefianza y
formacion estas herramientas tecnoldgicas con el fin de lograr un mejor desarrollo del
aprendizaje y del pensamiento para los educandos. El desarrollo acelerado de la sociedad de la
informacidn esta suponiendo retos, impensables hace unos afos, para la educacion vy el
aprendizaje. Uno de los aspectos mas relevantes es que encontramos con una nueva generacion
de aprendices que no han tenido que acceder a las nuevas tecnologias, sino que han nacido con

ellas y que se enfrentan al conocimiento desde postulados diferentes a los del pasado. Ello
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supone un desafio para los profesores, la mayoria de ellos inmigrantes digitales, para las
escuelas, para los responsables educativos y para los gestores de las politicas publicas

relacionadas con la innovacion, la tecnologia, la ciencia y la educacion.

Los recursos tecnologicos ofrecidos por el Ministerio de Educacién Nacional en compafiia del
Ministerio de Tics a pesar de ser de ayuda no logran satisfacer en su totalidad la necesidad de
generar interés por el autoaprendizaje y el proposito de dar acompariamiento efectivo a los

procesos de ensefianza y desarrollo del pensamiento y conocimiento para los educandos.

Gracias a la experiencia que hemos obtenido con la proyeccion social de la Facultad hemos
analizado que en las instituciones educativas el sector publico de Fusagasugé, la implementacion
de las TIC en los procesos de formacion es de bajo nivel y ain mas los videos juegos educativos.
Lo anterior ha generado gran desinterés por el autoaprendizaje de los educandos al no tener
contacto con lo que ellos constantemente tienen que es la TIC y teniendo como consecuencia un
bajo rendimiento en su proceso de aprendizaje en especial en el nicleo temético de Tecnologia

gue para secundaria es muy importante.

Consideramos que la implementacién de un videojuego educativo es de gran importancia para
los procesos académicos en especial para el nicleo sefialado ya que exige demostracion y
experimentacion, con esto pueden adquirir conocimiento de manera dinamica y generando asi

interés por el autoaprendizaje.

Formulacion

¢ Qué impacto tendra en el proceso de ensefianza - aprendizaje del nicleo tematico de
Tecnologia en el Instituto Técnico Industrial la implementacion de una herramienta educativa

como este videojuego educativo?

10
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Justificacion

Este proyecto inicia tras conocer la necesidad del Instituto Técnico Industrial de Fusagasuga
de mejorar su calidad de aprendizaje en el area de Tecnologia y tras consultar trabajo anteriores
sobre el desarrollo de videojuegos educativos, asi como también la cultura del proyecto de
investigacion “USO DE HERRAMIENTAS WEB 2.0 PARA EL MEJORAMIENTO DEL
PROCESO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE DE LOGICA Y PROGRAMACION EN
EDUCACION SUPERIOR” que tiene como objetivo mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje en la I6gica de programacion para estudiantes de educacion superior, y como base de
trabajo para conformar e iniciar la linea de producto para el desarrollo de software educativo
dentro del proyecto “CONCEPCION DEL CENTRO DE DESARROLLO DE SOFTWARE DE
LA UNIVERSIDAD DE CUNDINAMARCA?”, de donde ha surgido el interés respecto al
potencial que tienen los videojuegos en la educacion, lo que ha llevado a cuestionarnos sobre su
importancia como recurso didactico en los escenarios de educacion superior, particularmente en

el area de las ingenierias.

Cada vez mas los estudiantes piden nuevas formas de ensefianza que les lleve a su vez a
nuevas formas de aprendizaje, cosa que de por si ya estan haciendo a través del aprendizaje
informal; tal parece que las universidades en ocasiones olvidan que para poder ensefiar bien, es
necesario conocer como aprende el estudiante, las nuevas generaciones son visuales e
interactivas (Facundo, 2010) pero nuestros modelos poco consideran estos principios llevando al

estudiante a un estado de desmotivacion y frustracién (de Ansg, 2013).

Teniendo en cuenta lo anterior se analiza que las investigaciones existentes en este campo se
han aumentado considerablemente en los ultimos afios ya que el aprendizaje mediante
videojuegos ha tenido gran aceptacion, se observa como la investigacion en este ambito ha
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crecido principalmente bajo una dimension positivista, donde ha habido una gran cantidad de
estudios que consideran la utilizacion tecnoldgica de estas herramientas dejando un poco
relegado los aspectos pedagdgicos y didacticos, siendo pocas las investigaciones que tomen
como base de estudio estas consideraciones al no tener lo suficientemente en cuenta que el
estudio de los videojuegos significa el estudio de los procesos de produccién de significado
(Eguia, 2012) méxime cuando hay consenso en considerar este tipo de investigaciones como un
objeto de estudio incorporado a la red de discursos sociales sobre las cosas que merecen la pena
ser estudiadas (Ibid.) lo cual hace necesario estudiar situaciones y factores de éxito que faciliten

su integracion curricular.

Delimitacion

El juego TECNI-GAME, se desarrollo para la Facultad de Ingenieria de Sistemas sede
Fusagasuga, de la Universidad de Cundinamarca, se aplicara en la asignatura de Tecnologia de
grado séptimo del Instituto técnico Industrial de Fusagasuga.

El proyecto inicio en el mes de noviembre del afio 2016, tuvo una duracion aproximadamente

de 7 meses.

Objetivos

Objetivo General

Desarrollar un videojuego educativo basado en Unity 3D y Blender 3D, que contribuya a
fortalecer los procesos de ensefianza - aprendizaje del nucleo temético de tecnologia de

secundaria en el Instituto Técnico Industrial de Fusagasuga

Objetivos Especificos
e Disefiar un videojuego educativo desde las dimensiones educativa, ludica y tecnoldgica,
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orientado a estimular el aprendizaje en el nicleo tematico de tecnologia.

e Disefiar y aplicar un instrumento que permita evaluar las actividades planteadas en el
videojuego educativo, como elemento potenciador para el aprendizaje del nacleo
tematico de tecnologia.

e Evaluar la percepcion de los estudiantes sobre la utilidad del uso del video juego

educativo desarrollado en este proceso de aprendizaje.

Referente tedrico y antecedentes

Se presentara a continuacion la teoria que da sustento al problema de este proyecto,
mostrando brevemente los conceptos mas relevantes respecto al uso de los videojuegos en la

educacion.

Los videojuegos

Se ha de comenzar con el concepto que sustenta toda la I6gica y practica de los videojuegos,
la esencia de lo que define su proposito, el juego. (Duch & Tejedor, 2008), nos muestran una
aproximacion de su intencionalidad, citando a Bruner & Caillois, "el juego es una forma de
utilizar la mente y una actitud sobre cémo utilizarla. Es el marco en el que poner a prueba las
cosas, un invernadero en el que poder combinar pensamiento, lenguaje y fantasia™, en esta linea
también se considera que el juego es una "accién libre sometida a reglas", "una actividad
recreativa que involucra a uno o varios jugadores y que esta definido por: un objetivo que deben
tratar de alcanzar los jugadores y una serie de reglas que definen qué pueden y qué no pueden

hacer para conseguirlo”. Con esto en mente, los videojuegos suelen considerarse como un

rograma informatico que sirve para entretener a sus usuarios” un “programa informatico
[13 f t t t 2 [13 f t s

13



ANALISIS, DISENO, DESARROLLO E IMPLEMETACION DEL VIDEOJUEGO TECNOGAME

normalmente asociado a un hardware especifico, que recrea un ejercicio sometido a reglas, se
debe lograr uno o varios objetivos, donde los jugadores pueden interactuar y tomar decisiones,
ibid.

Los videojuegos cuentan con un enorme potencial educativo, diversos estudios han
demostrado que al hacer uso de éstos como herramienta didactica, sustentados en un
planteamiento pedagogico que motive al estudiante a ser un actor activo de su proceso de
aprendizaje, representa una invaluable oportunidad de introducir mejoras en la construccién de
conocimiento, incentivando la innovacion de las practicas docentes y la mejora del proceso de

aprendizaje.

Es asi como los videojuegos educativos, se considera, responden a la necesidad de adquirir
nuevas habilidades en una situacion de continuo cambio, generando nuevos modelos de
ensefianza y aprendizaje que involucran la interaccion de las personas mediante su actividad, por
medio de unas experiencias lo mas reales posibles, aprovechando la capacidad de los
videojuegos de incentivar la motivacion e interés en el estudiante, favoreciendo su proceso de
aprendizaje, (Gil & Vida, 2011). Videojuegos concebidos y disefiados con una intencion
educativa, donde el estudiante puede aprender y experimentar a partir de sus errores y puede

adquirir experiencias gque reflejan la complejidad de situaciones reales (Gros, 2012).

Cuando se establece a los videojuegos con un propdsito en cuanto a su uso relacionado con la
educacion, suelen asociarse una serie de caracteristicas tal como citan (Duch & Tejedor Navarro,
2008), a partir del trabajo de Gifford, que permiten su concepcion en este &ambito y que a

continuacion se relacionan:

“1) Permiten el ejercicio de la fantasia, sin limitaciones espaciales, temporales o de gravedad.
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2) Facilitan el acceso a "otros mundos" y el intercambio de unos a otros a través de los gréaficos,

contrastando de manera evidente con las aulas convencionales y estéticas.

3) Favorecen la repeticion instantanea y el intentarlo otra vez, en un ambiente sin peligro.

4) Permiten el dominio de habilidades. Aunque sea dificil, se pueden repetir las acciones, hasta

llegar a dominarlas, adquiriendo sensacion de control.

5) Facilitan la interaccidn con otros, ademas de una manera no jerarquica, al contrario de lo que

ocurre en el aula.

6) Hay una claridad de objetivos. Habitualmente, por ejemplo no se sabe qué es lo que esta
estudiando en matematicas, ciencias o sociales, pero cuando se juega a un videojuego sabe que se
tiene una tarea clara y concreta: abrir una puerta, rescatar a alguien, hallar un tesoro, etc., lo cual

proporciona un alto nivel de motivacion.

7) Favorece un aumento de la atencién y del autocontrol, apoyando la nocién de que cambiando

el entorno”

En relacién con ello, el edutainment del inglés education y entertainment, tienen como
objetivo formar y socializar mediante aprendizaje asistido, a través del uso de “formatos que
conjuguen creatividad, emocion e interaccion, que sean capaces de favorecer el aprendizaje y la
adquisicion de diversas habilidades a partir del juego y la diversion” (Del Moral, 2013, p.14),
favoreciendo el aprendizaje por medio de la practica y la experiencia. Es la mezcla de
aprendizaje con diversion, entretener mientras se ensefia al usuario, educacién mediante
entretenimiento (Contreras, 2013). Con base en lo anterior, desde una perspectiva pedagégica ha
tomado bastante fuerza, un marco pedagogico- conceptual para implementar un modelo de

inclusion de videojuegos en la educacion, el denominado aprendizaje basado en juegos (de Anso,
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2013), que es el disefio de actividades individuales y grupales que explotan el potencial

educativo de los videojuegos.

Hechas las consideraciones anteriores, se presenta la revision de los antecedentes de la

investigacion y los resultados obtenidos mas relevantes se muestran a continuacion.

La investigacion relacionada con el juego ha tenido un amplio desarrollo a través de la
historia, a nivel mundial se ha construido una base de conocimiento sélida, frente a la inclusion
de este elemento dentro de las actividades educativas, principalmente desde la perspectiva de los

juegos de rol y la simulacion.

Sin embargo, las investigaciones que tienen como objeto de estudio a los videojuegos y la
educacién desde una perspectiva social y cultural son recientes. En la Gltima década estas se
centraron en el analisis de algunas dimensiones socio-culturales relacionadas con factores como
la violencia, el género, la dependencia, la agresividad, donde se analizé el impacto positivo y
negativo de los juegos de video en nuestras redes y comunidades sociales (Williams, 2006)
vistos como un contexto de gran valor para el estudio de la cogniciéon como inter(accién) en el

mundo social (Steinkuehler, 2006).

De igual manera, empiezan a aparecer una serie de estudios relacionados con mundos
virtuales principalmente con SecondLife, y de codmo incorporarlos en educacion tal como el
proyecto Sloodle, no ligado de manera directa con el concepto de videojuego; tras la aparicion de
los denominados videojuegos sociales se impulsé el desarrollo de este ambito de estudio,
principalmente frente a las posibilidades de interaccion que brindan, focalizandose de nuevo
inicialmente en los aspectos negativos de estos objetos culturales, principalmente respecto a la

violencia y agresividad de los videojuegos comerciales (Guerra & Revuelta, 2013). Pero fue
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también a partir de los trabajos de Paul Gee, donde empieza a plantearse la vision de los
videojuegos como motivadores de espacios para el aprendizaje (Gee, 2006), donde a través de
estudios los videojuegos fomentan las relaciones sociales, y en el imaginario colectivo se
empieza a imponer una vision del videojuego como experiencia social (ADESE, 2009),

reforzados con el desarrollo de las neurociencias.

Ahora, centrandonos en el uso de los videojuegos en la educacion, en Iberoamérica se ha
comenzado a estructurar una literatura reflexiva sobre el potencial de uso de los videojuegos en
los escenarios educativos, con dos tendencias marcadas, la primera relacionada con la
incorporacion de videojuegos en el aula principalmente en la educacién basica y media (Esnaola,
2013; Lacasa, 2013) en donde hay mayor nimero de trabajos, y la segunda por el interés que esta
generando en la educacion superior, donde por ejemplo los reportes Horizon de los tres Gltimos
afios sitlan a los videojuegos y la gamificacidon, como un objeto de investigacion sumamente
importante al contar ya con evidencia que demuestra la mejora de las aptitudes socioemocionales
de los alumnos, como el pensamiento critico, la resolucidn creativa de problemas y el trabajo en
equipo (New Media Consortium, 2012;2013;2014). En Colombia también se ha comenzado a
explorar estos escenarios donde la tendencia se mantiene, podemos encontrar trabajos sobre el
uso de los videojuegos en la educacion (Mejia, 2012; Sarmiento, 2012; Jimenez & Mejia, 2013),

aunque es poco an.

Asi es facil vislumbrar que el uso de los videojuegos para el desarrollo de las habilidades y
competencias que requiere desarrollar un estudiante al momento de realizar su proceso de
formacion, se convierte en un elemento potenciador y motivador que se ajusta a las condiciones
sociales, narrativas, pedagdgicas, didacticas y tecnoldgicas, respecto a los modelos de

aprendizaje que se dan actualmente en una sociedad que esta sujeta a una dindmica de cambio
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continuo, que nos obliga a pensar en como desarrollar una proceso de ensefianza que se relacione
efectivamente con el aprendizaje del estudiante en este nuevo marco de educacion, donde es

posible desarrollar una serie de habilidades relacionadas con (Alfageme & Sanchez, 2002) :

e “Potenciar la adquisicion de habilidades psicomotrices

e Mejorar y educar la atencion

e Ayudar a adquirir las habilidades de asimilacion y retencion de la informaciéon
e Adquirir habilidades para la busqueda de informacion

e Mejorar las habilidades organizativas

e Adaquirir unas habilidades creativas

e Interiorizar unas habilidades analiticas.

e Ayudar a adquirir la habilidad de tomar decisiones.

e Las habilidades para la resolucion de problemas.

e Se pueden adquirir habilidades metacognitivas”

Metodologia ADDIE

ADDIE es un acrénimo de los pasos clave: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacion y hace referencia a un modelo genérico de disefio instruccional. Estos pasos se pueden
desarrollar de manera secuencial, o de manera descendente o simultaneamente. Podemos

representar el modelo ADDIE de la siguiente manera (Figura 1):
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Figura 1: Metodologia ADDIE

Anélisis

Durante el andlisis el disefiador identifica el problema de aprendizaje, las metas y los
objetivos, las necesidades del publico objetivo, el conocimiento del publico existente y cualquier
otra caracteristica relevante. El analisis también tiene en cuenta el entorno de aprendizaje, las

restricciones, las opciones de imparticion y la cronologia del proyecto.

Se recomienda que los disefiadores instruccionales:

- Determinen el perfil del pablico.

- Determinen las metas de aprendizaje.

- Consulte los recursos tecnologicos disponibles.

- Identifiquen la solucion de formacion teniendo en cuenta la distribucion de los alumnos y
la infraestructura tecnoldgica.

- Consulten los recursos disponibles incluyendo el presupuesto y los recursos humanos en
relacion a lo que esta disponible y una descripcion de las necesidades existentes.
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- Determinen el tiempo disponible.

- Establezcan la forma de medir el éxito del programa de formacion.

Disefio
Un proceso de especificacion sistematico de objetivos de aprendizaje. A menudo se hacen
guiones graficos (storyboards) y prototipos, y la apariencia y comportamiento, el disefio grafico,

la interfaz de usuario y el contenido se determinan en este punto.

Se recomienda que los disefiadores instruccionales:

- Consulten y comprendan los objetivos de aprendizaje, los objetivos del negocio y las
necesidades de los educandos.

- Establezcan los materiales que se van a utilizar en el programa de formacion.

- Establezcan un equipo de trabajo s6lido y buena comunicacién entre los elementos
(disefiador instruccional, disefiador multimedia, experto en contenidos, ingeniero en
informatica, pedagogo).

- Ordenen el contenido segun la légica y los principios didacticos.

- Planteen las actividades y tareas del programa de formacién.

- Planteen la manera de evaluar los logros de los estudiantes que participen en el programa
de formacion.

- Escoger los medios y la manera de hacer llegar la informacion a los estudiantes. La
creacion real (la produccion) del contenido y los materiales de aprendizaje en funcién de

la fase de disefio.
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Desarrollo
La creacion real (la produccion) del contenido y los materiales de aprendizaje en funcion de

la fase de disefio.

Se recomienda que los disefiadores instruccionales:

Producir y examinar muestras de contenido y el disefio.

Creen todos los materiales del curso (materiales del profesor, manual de usuario, guia del
alumno) en caso de ser necesario.

- Revisen y agrupen el material existente.

- Desarrollen las actividades del alumno.

- Comprueben la integridad y exactitud del contenido.

- Utilicen instrumentos para evaluar la calidad de los materiales con los estudiantes.

Implementacion
Durante la implementacion, el plan entra en accion y se desarrolla un proceso de formacion
del estudiante y del profesor. Se imparten o distribuyen materiales al grupo de estudiantes. Tras

la imparticion, se evalUa la eficacia de los materiales de formacion.

Se recomienda que los disefiadores instruccionales:

Determinen de qué manera se van a entregar los materiales a los estudiantes.

Establezcan planes de capacitacion para profesores.

Implementen el apoyo técnico a alumnos y profesores.

Determinen como se va a realizar la administracién de la formacion.
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Evaluacion

Esta fase consta de evaluacion (1) continua y (2) final. La evaluacion continua esta presente
en cada etapa del proceso ADDIE. La evaluacion final consiste en examenes disefiados en
criterios especificos de acuerdo a la tematica y ofrece oportunidades para comentarios de los

usuarios. Se hacen revisiones cuando es necesario.

Se recomienda que los disefiadores instruccionales:
- Evaluen el rendimiento del alumno para saber si realmente aprende con los materiales del
curso.

- Determinen si los resultados de la evaluacién estan ligadas con los objetivos/metas.

VGSCL (Video Games — Supported Collaborative Learning)

A continuacion se presentan las bases metodoldgicas que componen los elementos necesarios
para el andlisis, disefio e implementacion de un videojuego educativo, bajo la perspectiva de la

autora de este enfoque metodoldgico (Padilla, 2011).

Este enfoque para el modelado de un sistema de aprendizaje colaborativo soportado por
videojuegos (VGSCL), se sustenta en tres perspectivas de modelado con base en el estudiante, su
aprendizaje, juego e interaccion, en equilibrio de los aspectos educativos, ludicos y tecnoldgicos.
Todos los elementos de modelado se organizan a través de diccionarios, con base en el enfoque
presentado en la tesis doctoral de su autora, ibid., sélo se recopilan aquellos aspectos
significativos por medio de un breve resumen, puesto més adelante en este documento al

momento de presentar el disefio se aborda con mas detalle:
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Diccionario General Educativo
Contiene la informacidn relativa al nivel educativo del sistema
e Disefio del DGE (Diccionario General Educativo)
Para disefiar el DGE es necesario definir las areas de conocimiento, los objetivos
educativos y las tareas educativas.
e Definicion del Area de Conocimiento
Es necesario especificar los objetivos educativos, encuadrados en el area de
conocimiento, que van a formar parte del juego. Posteriormente, es posible agregar otros
objetivos del area, aunque €stos no vayan a practicarse por medio de este videojuego, ya
que pueden practicarse utilizando otros juegos que se incluyan mas tarde.
e Disefio del Modelo Educativo
La segunda actividad encuadrada en el disefio del contenido educativo consiste en la
realizacion del Modelo Educativo. EI Modelo Educativo permite al profesor organizar los
contenidos educativos de acuerdo a diferentes criterios, que pueden estar relacionados
con su estrategia de ensefianza, el nivel educativo de los alumnos o cualquier otra
circunstancia. Gracias al Modelo Educativo, un profesor podria definir distintas
estrategias de aprendizaje asociadas a los mismos contenidos y utilizar una u otra en
funcion de las necesidades.
e Disefo del contenido ludico
Una vez definido el conjunto de objetivos y tareas educativas que se va a incluir en el
videojuego, es necesario definir el videojuego que se va a utilizar para practicar ese
contenido educativo.
e Disefio del Modelo de Juego

En esta actividad, primero definimos el Modelo de Juego y, en segundo lugar, el
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contenido especifico del juego. En realidad, para la realizacion de un videojuego, primero
se disefa la historia sobre la que dicho juego se desarrolla para, posteriormente, definir

cada uno de los retos y fases concretas que formaran parte del mismo.

Diccionario General del Videojuego
Recopila los modelos asociados con las actividades planificadas del videojuego
e Disefio del DGV
Una vez definidas las lineas generales del juego, se procede al disefio de los retos y
fases especificas que formaran parte del desarrollo del juego. Los retos del juego se
corresponden con objetivos educativos, mientras que las fases y niveles del juego se
corresponden con las tareas y actividades educativas.
Una vez definidos los retos del juego, el siguiente paso a realizar es la definicién de las
fases que van a permitir superar estos retos.
e Relacionar los contenidos educativos y los ludicos
Este modelo constituye la pieza clave del sistema propuesto, ya que permite relacionar

la actuacion de los jugadores durante el juego con los contenidos educativos adquiridos.

Diccionario general del usuario

Donde se almacenan los valores de los atributos asociados con los usuarios y grupos

Metodologia del proyecto

Introduccion

En la Universidad de Cundinamarca en los dltimos tiempos se han venido desarrollando
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videojuegos como proyectos de grado que han utilizado la metodologia de disefio instruccional
ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion, Desarrollo), siendo la més acertada para

poder cumplir con las expectativas propuestas.

Con anterioridad se quiso implementar otro tipo de metodologias, siendo insuficientes al
carecer de la esencia principal que es brindar entornos ludicos a traves de un videojuego

permitiendo al estudiante aprender.

Para este proyecto es importante utilizar algiin modelo que permita adquirir conocimiento
colaborativo, es donde se encuentra la arquitectura de juegos llamada VGSCL (Video Games —
Supported Collaborative Learning), que fue desarrollada como tesis doctoral por Natalia Padilla

para la Universidad de Granada en Espafa.

Teniendo en cuenta lo anterior para este proyecto se decidié implementar dos metodologias
para el desarrollo de videojuegos que son las metodologias ADDIE y VGSCL, complementando

una con la otra respecto a nuestros objetivos.

Andlisis del contexto

A partir de un estudio de frecuencias de diversas preguntas aplicado a los estudiantes del area
Tecndloga pertenecientes al grado séptimo del Instituto Técnico Industrial, utilizando una
metodologia cuantitativa por medio de cuestionarios, se llevé a cabo el establecimiento de la
necesidad instruccional, identificacion del perfil actual de los estudiantes, su conocimiento
acerca del uso de videojuegos y grado de familiarizacion con éstas. El cuestionario se aplicé de

manera presencial a 160 estudiantes, de los cuales el 100% contestaron todas las preguntas.

Una vez establecidas estas consideraciones, se pasa a exponer los resultados obtenidos en los

25



ANALISIS, DISENO, DESARROLLO E IMPLEMETACION DEL VIDEOJUEGO TECNOGAME
cuestionarios, a través del programa Microsoft Office Excel.

Pregunta 1. Edad de los estudiantes

@-

Figura 2: Edad de los estudiantes de grado séptimo

Como puede observar en la figura 2, la mayor parte de los estudiantes que contestaron la
encuesta se encuentran entre las edades de 12 a 13 afios con un 59%, seguido de estudiantes

entre las edades de 14 a 15 afios con un 21%

Pregunta 2: Género de los estudiantes

Figura 3: Género de los estudiantes encuestados
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El 64% de los estudiantes encuestados son hombres y el 36% mujeres como puede observarse
en la figura 3. Cabe resaltar que el colegio donde se realiz0 la encuesta es de caracter mixto

teniendo mayor poblacion del género masculino en su comunidad estudiantil.

Pregunta 3: Interpretacion de los videojuegos

A. Para el
entretenimientol

M B. Como ocio
C. Como elemento para
educar
D. No me gustan los
videojuegos

Figura 4: Interpretacion de los videojuegos por parte de los estudiantes encuestados

El 85% de los estudiantes lo consideran solo para entretenimiento y el 9% lo consideran como
un elemento relacionado con la educacion (Figura 4). Este dato es relevante puesto muestra que
la mayoria de los estudiantes utilizan los videojuegos por diversion (ludica), y algunos pocos ya
han utilizado videojuegos relacionados con la educacion, siendo muy conveniente utilizar los
componentes ludicos y educativos para la creacion de videojuegos que apoyen el proceso de

formacion utilizando herramientas de interés para los estudiantes.
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Pregunta 4: Conoce los videojuegos educativos

WA S
[ B. No

Figura 5: Los estudiantes han escuchado hablar de videojuegos educativos

El 53% de los entrevistados ha escuchado hablar de videojuegos educativos y el 47% de los
no los conocen. (Figura 5). Estos datos refuerzan la justificacion de la pregunta 3, en cuanto a la
necesidad de crear videojuegos con componente ladico y educativo. Se presume que tendrian
buena aceptacion en la comunidad educativa por cuanto dicen afirmar en su mayoria tener

conocimiento de ellos.

Pregunta 5: Videojuegos como herramienta de aprendizaje

WA S
W B. No

Figura 6: Los estudiantes consideran los videojuegos como herramienta de aprendizaje
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Como lo muestra la figura 6, el 91% de los estudiantes creen que si se podria utilizar como
herramienta de apoyo al proceso de ensefianza — aprendizaje, seguido del 9% de los estudiantes
que consideran que no se pueden utilizar para aprender. Lo cual es comprensible, ante la
propuesta de integrar una herramienta al proceso de formacion, que ellos utilizan en su mayoria
para divertirse al contrario de lo que lo desaprueban ya que ven los videojuegos como elementos

para el ocio.

Pregunta 6: Utiliza videojuegos

WA S
M B. No

Figura 7: Los estudiantes utilizan videojuegos

A este respecto, es importante destacar que la mayoria de los estudiantes encuestados utilizan
videojuegos (Figura 7), el 23% no los juegan, correspondiente a un porcentaje de estudiantes

mujeres.

Pregunta 7: Tipo de videojuegos
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14% 12%
6%

Figura 8: Tipo de videojuegos que usan los estudiantes que utilizan videojuegos

Los videojuegos que mas utilizan son de accion con el 27% y el 24% de deportes. (Figura 8).

Estos datos concuerdan con el género de la poblacion encuestada, el 64% son hombres, los
cuales prefieren los juegos de accion y deportes, mientras que la poblacion femenina prefiere
ademas de las ya mencionadas otras tematicas, en este estudio las opciones seleccionadas por

ellas son juegos de rol, arcade y de simulacion.

Pregunta 8: Medios de los videojuegos

Figura 9 Medios que prefieren los estudiantes para usar videojuegos

Aproximadamente la mas de la mitad de los encuestados prefieren utilizar para jugar los
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dispositivos moviles como Tablet o celulares con un 52%, seguido del computador con el 22% y
las consolas con un 18% (Figura 9). Estos datos relacionados con la edad de los participantes
tienen relevancia puesto que la mayoria de los estudiantes cuentan en sus casas con dispositivos

moviles ya sean propio o de algin familiar lo que facilita su interaccién con videojuegos.

Pregunta 9. Lugar de preferencia para jugar

WA, Hogarl@
B. Casa de un
amigo
C. Sitios de
videojuegos

[ D. Otros sitios

Figura 10: Lugar donde prefieren los estudiantes jugar

El 44% de los estudiantes prefieren jugar en su hogar, seguidos 29% que les gusta jugar en

casa de un amigo y del 18% que prefieren jugar en sitios especializados. (Figura 10)

Pregunta 10: Frecuencia de uso de los videojuegos

A. Una vez por
semanal
B. Entre 2 y 4 dias por
semanal

[ C. Todos los dias
D. Nunca juego
videojuegos

Figura 11: Frecuencia de uso de videojuegos

Finalmente, en cuanto a la frecuencia que juegan los videojuegos, podemos ver en la figura
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11 que el 35% juega todos los dias, seguido del 26% juega entre 2 y 4 veces y del 23% que

juegan una vez por semana, evidenciando un uso moderado de los videojuegos.

Contexto donde se implementara

El Instituto Técnico Industrial tiene su enfoque pedagdgico de modalidad presencial
ofreciendo al estudiantado clases con estrategias y metodologias tradicionales sin la
implementacidn habitual de las Tics para el desarrollo del plan académico. Se ha intentado en
varias ocasiones utilizar las TIC como herramienta para contribuir a un buen desarrollo del
proceso de ensefianza, pero debido a las falencias tecnoldgicas que tiene la institucion y el dificil
acceso de muchos estudiantes a dispositivos tecnolégicos por su situacion econémica, no se ha
logrado una implantacion efectiva; se debe tener en cuenta que a un estudiante no se le puede
exigir el acceso obligatorio a Internet en horarios extra clase ya que las instituciones educativas

deben contar con dichos recursos para desarrollar sus planes académicos.

Por todo lo anterior ha sido muy dificil la vinculacion de las TIC en los procesos de
formacion sin afiadir que a pesar de contar con dispositivos como computadores y tabletas, no se
cuenta con materiales educativos lo que reduce el uso eficiente de estos dispositivos para el

desarrollo de sus clases

En el Instituto técnico Industrial la asignatura de Tecnologia se orienta Gnicamente en su
educacion basica secundaria (6°-9°) ya que en los grados superiores se tiene como objetivo
desarrollar alguna habilidad técnica con el SENA (Servicio Nacional de Aprendizaje). En la
actualidad en su planta docente se cuenta con dos docentes especializados para dicha materia, en

la jornada de la mafana esta el Ing. Julio César Pérez y en la jornada de la tarde la Lic. Rosana
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Carvajal, quienes orientan clase a un promedio de 40 estudiantes por curso.

Necesidad Instruccional

El modelo pedagogico se ha transformado por el uso masivo de las TIC, pasoé de ser un
modelo tradicional donde el docente era el centro principal del conocimiento a ser un modelo
interactivo donde el alumno es el protagonista de su propio aprendizaje construyendo
conocimiento al generar dudas e ideas sobre algun tema.

Es necesaria la inclusion y mejora de las estrategias pedagdgicas a unas en las cuales se vean
incluidas las TIC que motiven a los estudiantes a querer aprender, para nuestro caso especifico

un videojuego educativo..

Perfiles actuales

Perfil estudiante

Para conocer la situacion actual de los estudiantes de la asignatura de Tecnologia de grado
séptimo del Instituto Técnico Industrial con respecto al uso de videojuegos, se realizé un estudio
basado en un cuestionario a 160 estudiantes en donde se buscaba conocer su perfil. Con el
analisis de los resultados se concluy6 que mas del 90% de los estudiantes consideran los

videojuegos como una estrategia viable de aprendizaje y el 77% han utilizado los videojuegos.

Estos resultados demuestran que el conocimiento que tienen los alumnos respecto al uso de
videojuegos es aceptable, y aunque la mayoria de ellos solo lo consideran para entretenimiento,
puede aprovecharse el interés que ellos demuestran por los videojuegos, para incluirlos dentro

del proceso de ensefianza — aprendizaje con la inclusion del componente pedagogico.
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Perfil docente
Los docentes encargados de orientar el &rea de tecnologia cuentan con estudios de

pregrado y posgrado, el Ing. Julio César Pérez es Ingeniero de Sistemas con una maestria en
Gestion Educativa y en el caso de la Lic. Rosana Carvajal es Licenciada en Informética con una
especializacion en Ludica Educativa, estos docentes tiene un grado aceptable de conocimiento de
las TIC por lo que han implementado plataformas como Edmodo para el desarrollo de sus clases
sin tener éxito alguno debido a la falta de accesibilidad del estudiantado a Internet. Por lo tanto
se ha considerado utilizar un videojuego educativo que ayude como estrategia docente para el
desarrollo del plan académico, se han hecho blsqueda de estos aplicativos en internet con
resultados similares pero especificos a las tematicas que se orientan en dicha institucion.

Teniendo en cuenta lo anterior se pudo establecer la necesidad de desarrollar un videojuego
educativo acorde a las tematicas y condiciones necesarias para tener como resultado un buen

desarrollo del plan académico.

Modalidad y entorno de formacion

El &rea de Tecnologia pertenece al Instituto técnico Industrial en modalidad presencial por lo
cual el docente utiliza estrategias pedagdgicas dirigidas a ser presenciales permitiendo compartir

el mismo espacio y tiempo con los estudiantes.

Conocimientos previos

El videojuego TECNOGAME esté disefiado para que los estudiantes puedan usarlo sin

necesidad de tener conocimientos previos relacionados con los temas que alli se tratan.
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Habilidades

Las habilidades necesarias que deben tener las personas que van a utilizar este videojuego,
son un conocimiento minimo del uso de dispositivos moviles y el computador, ademas de una

actitud de interés por el aprendizaje autonomo.

Expectativas

Perfil del estudiante

Implementando el videojuego, los estudiantes adquiriran conciencia y aceptacion del uso de
herramientas de apoyo no convencionales para aprender lo relacionado los desarrollos
tecnoldgicos de las herramientas y operadores mecanicos utilizado hoy en dia, a la vez estaran
en capacidad de “aprender haciendo”, desarrollando su imaginacion y creatividad a través del
juego. Por ende, ayudara a la consecucion de mejora de resultados en la resolucién de

problemas.

Perfil del docente

Con la ayuda del videojuego el docente reconocera el uso de los videojuegos como herramienta

de apoyo al proceso de ensefianza - aprendizaje, con el fin de motivar e influenciar al estudiante

de manera positiva a aprender ldgica de programacion de manera intuitiva y con una dificultad

progresiva, donde cada individuo pone su propio ritmo, combinando los componentes educativos

y ludicos.

Recursos disponibles
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Recursos informaticos

En la actualidad el Instituto Técnico Industrial cuenta con 648 tabletas de las cuales 40 estan
asignadas para el area de Tecnologia v cuenta con la disponibilidad de 10 salas de informatica,
las cuales hasta el momento no cuentan con contenido educativo para dictar asignatura pero que

estan disponibles para instalacion.

El Instituto Técnico Industrial cuenta con acceso a internet para el area administrativa,

docentes y las aulas de informatica. En total se encuentran disponibles 648 tabletas.

Tabla 1: Recursos informaticos disponibles en el Instituto Técnico Industrial de Fusagasuga

No. Sala Elemento Cant. Caracteristicas Sistema Estado
operativo
1 Tablet 648 CPU: Rockchip rk3066 dual core 1.6 Andorid 4.1.1 Disponible

Disco duro: 16 GB
Ram: 1 GB

Pantalla: 4:3 Capacitiva 10

Recurso humano

EVA PATRICIA VASQUEZ GOMEZ

Docente TCO de la Universidad de Cundinamarca. Ingeniera de Sistemas egresada de la
Universidad INCCA de Colombia, Especialista en Gerencia en Telecomunicaciones de la Escuela
de Comunicaciones Militares del Ejército y Master en Educacién y TIC (e-learning) con énfasis

en Disefio instruccional de la Universitat Oberta de Catalunya.

EXPERIENCIA EN INVESTIGACION:
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. Interaccion en las redes sociales en Internet como estrategia de ensefianza — aprendizaje,

una experiencia en la educacion superior
. Concepcion del centro de desarrollo de software de la universidad de Cundinamarca

. Software Social como Mediacion en el Proceso de Ensefianza — Aprendizaje de la Légica
Algoritmica con Estudiantes de Primer Semestre de Ingenieria de Sistemas en la Universidad de

Cundinamarca
ARTICULOS PUBLICADOS:

. INTERACCION EN LAS REDES SOCIALES EN INTERNET COMO ESTRATEGIA
DE ENSENANZA - APRENDIZAJE: UNA EXPERIENCIA EN LA EDUCACION SUPERIOR,
Congreso Iberoamericano de Ciencia, Tecnologia, Innovacion y Educacion Buenos Aires -

Facultad de Derecho de la Universidad de Buenos Aires

- Bachiller, O., Vasquez, E. (2016). Analisis estructural de las interacciones en una red social a
partir de una actividad pedagdgica en la educacion superior. Redes de Ingenieria. Universidad

Distrital Francisco José de Caldas. ISSN: 2248-752X- Vol. 7, No. 1, PP. 2015.

OSCAR JAVIER BACHILLER SANDOVAL

Docente TCO de la Universidad de Cundinamarca. Ingeniero de Sistemas egresado de la
Universidad de Cundinamarca, Especialista en Comercio Electrénico de la Universidad de los
Andes, Microsoft Certified Business Solutions Specialist y Master en Educacion y TIC (e-

learning) con énfasis en Direccidn de la Formacion de la Universitat Oberta de Catalunya.

EXPERIENCIA EN INVESTIGACION:
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. Uso de herramientas web 2.0 para el mejoramiento del proceso de ensefianza — aprendizaje

de légica y programacion en educacion superior

. Interaccion en las redes sociales en Internet como estrategia de ensefianza — aprendizaje,

una experiencia en la educacion superior
. Concepcion del centro de desarrollo de software de la universidad de Cundinamarca

. Factores que determinan la participacion en una comunidad virtual como apoyo al

aprendizaje social en la universidad. 2012,
ARTICULOS PUBLICADOS:

. Caso de estudio Configuracion de las cadenas de suministro utilizando mapas parte 1
Colombia, Diario La Republica ISSN: 0122-591X, 2006 vol: 41 fasc: N/A péags: 4 - 8 Autores:

JOSE LUIS CUELLO, OSCAR JAVIER BACHILLER SANDOVAL.

. Caso de estudio Configuracion de las cadenas de suministro utilizando mapas parte 2
Colombia, Diario La Republica ISSN: 0122-591X, 2006 vol:42 fasc: N/A pags: 10 — 13. Autores:

JOSE LUIS CUELLO, OSCAR JAVIER BACHILLER SANDOVAL.

. "Analisis del nivel de participacion en las redes sociales en Internet, una experiencia a partir
de la etnografia virtual en la Educacion Superior" Revista Perspectivas Educativas ISSN: 2027-

3401 ed: Universidad del Tolima. v.6 fasc.N/A p.177 - 192 ,2013

. INTERACCION EN LAS REDES SOCIALES EN INTERNET COMO ESTRATEGIA
DE ENSENANZA - APRENDIZAJE: UNA EXPERIENCIA EN LA EDUCACION SUPERIOR,
Congreso Iberoamericano de Ciencia, Tecnologia, Innovacién y Educacion Buenos Aires -

Facultad de Derecho de la Universidad de Buenos Aires
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- Bachiller, O., Vasquez, E. (2016). Analisis estructural de las interacciones en una red social a
partir de una actividad pedagdgica en la educacion superior. Redes de Ingenieria. Universidad

Distrital Francisco José de Caldas. ISSN: 2248-752X- Vol. 7, No. 1, PP. 2015.

CRISTIAN ALBERTO GUERRERO MORALES

Estudiante de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Cundinamarca. Técnico en Ebanisteria

(SENA).
JHONATAN ANDRES RODRIGUEZ PRIETO

Estudiante de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Cundinamarca. Técnico en Explotacién

Agropecuaria (SENA).
CRISTIAN MAURICIO VARGAS ESPINOSA

Estudiante de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Cundinamarca. Técnico en

Programacién de Software (SENA), Técnico en Procesamiento de carnes y derivados (SENA).

Herramientas utilizadas

Unity 3D
Q Unity es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies. Unity esta
- disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows y OS X, y permite crear
unlty juegos para Windows, OS X, Linux, Xbox 360, PlayStation 3,Playstation Vita, Wii, Wii U,
iPad, iPhone, Android y Windows Phone. Gracias al plugin web de Unity, también se pueden
desarrollar videojuegos de navegador para Windows y Mac. Desde el sitio web oficial se pueden descargar dos

versiones: Unity y Unity Pro.
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Blender

Blender es un programa informéatico multiplataforma, dedicado especialmente al modelado,
iluminacion, renderizado, animacién y creacion de gréaficos tridimensionales. También de
. composicion digital utilizando la técnica procesal de nodos, edicion de video, escultura
(incluye topologia dinamica) y pintura digital. En Blender, ademas, se puede desarrollar video

juegos ya que posee un motor de juegos interno.

Inkscape

Inkscape es un editor de graficos vectoriales gratuito y de codigo libre. Inkscape puede

crear y editar diagramas, lineas, graficos, logotipos, e ilustraciones complejas. El formato

principal que utiliza el programa es Scalable Vector Graphics (SVG) version 1.1. Tiene como
objetivo proporcionar a los usuarios una herramienta libre de codigo abierto de elaboracion de graficos en

formato vectorial escalable (SVG) que cumpla completamente con los estandares XML, SVG y CSS2.

Gimp
Gimp es un programa de edicion de imagenes digitales en forma de mapa de bits, tanto

dibujos como fotografias. Es un programa libre y gratuito. Forma parte del proyecto GNU

\ y esta disponible bajo la Licencia publica general de GNU y GNU Lesser General Public
License. Es el programa de manipulacion de graficos disponible en mas sistemas operativos (Unix, GNU/Linux,

FreeBSD, Solaris, Microsoft Windows y Mac OS X, entre otros)

Disefio pedagogico y ludico del videojuego “TECNOGAME”

Historia y definicion de personajes

TECNOGAME es un videojuego educativo que se ha desarrollado siguiendo el proceso de
disefio ADDIE (analisis, disefio, desarrollo, implementacion, evaluacion) — VGSCL (. Este

juego, cuyos objetivos educativos estan relacionados con el aprendizaje de los procesos
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tecnoldgicos para estudiantes de secundaria, se ha desarrollado para ser ejecutado en Smartphone
y Tablet. Esta destinado a jovenes de 11 a 16 afios, que jugaran en un entorno 3D y 2D. En esta
primera version del juego, se jugaré de manera individual, no existe interaccién con otros
jugadores. En cada nivel se presentan situaciones problematicas donde deben aplicar lo

aprendido.

TECNOGAME centra su historia en un joven explorador Ilamado “JAKE” que desea
ayudar a “ESLONIA” y “FRINLANDIA” que son dos naciones hermanas separadas por uno
de los rios més grandes del “NUEVO CONTINENTE?”, estas naciones desean iniciar vinculos
comerciales para compartir recursos entre si con el fin de generar desarrollo en sus sociedades.
Este joven aventurero quiere construir un puente para darle fin a dicha problemaética, pero antes
debe adquirir conocimientos sobre todas las herramientas tecnoldgicas que se utilizan para la
construccion del puente; es por ello que acude a la “INGENIERA ANAHI” para que a través de
su méaquina del tiempo lo lleve a diferentes momentos de la historia moderna donde aprendera lo
necesario para construir el puente que tanto desea. Este personaje debe aprender y poner en
préactica sus conocimientos a través de retos (Mini-juegos) que se encuentran con el pasar de los
niveles logrando al final adquirir todos los conocimientos necesarios para darle a estas dos

naciones la oportunidad de mejorar sus sociedades.

Competencias

- Conoce e identifica los tipos de estructuras que existen.
- Logra los conocimientos significativos para una correcta identificacion de los tipos de

movimiento gue se encuentran en nuestro entorno.
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Conoce la trasmision de movimiento lineal y la identifica en mecanismos de la vida real.

Conoce la trasmision de movimiento circular y la identifica en mecanismos de la vida real.

Logra conocimientos significativos sobre la transformacion a través de mecanismos.

Identifica operadores mecanicos en la vida cotidiana.

Arquitectura de disefio

La implementacion de este juego utilizard un aprendizaje cognitivo de descubrimiento guiado,

descrita tabla 2:

Tabla 2: Arquitectura de disefio

ARQUITECTURA CARACTERISTICAS EJEMPLO PROPOSITO
Descubrimiento guiado | Formacién que ofrece Aprendizaje cognitivo Para la ensefianza de
problemas para resolver, habilidades basadas en
oportunidades para principios

probar una habilidad,
reflejo en resultados,
revision y posibilidad de

correccion

Se espera que con el uso de este tipo de aprendizaje el estudiante o jugador final reconozca
las herramientas tecnoldgicas que componen mecanismos asi como identificarlos en ambientes
propios de su vida cotidiana, todo esto utilizando esta herramienta educativa de manera intuitiva
y dindmica. Es claro resaltar que este videojuego puede ser utilizado por cualquier persona sin

conocimientos sobre las herramientas tecnologicas.
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Modelo pedagdgico

De acuerdo a la arquitectura de disefio implementada, el modelo pedagdgico utilizado es el

del cuadrante sureste (Actividades gestionadas por el alumno) (Figura 13).

Cuadricula de paradigmas pedagoqicos

Contenido y tareas controlados por
el profesor

Proceso Poceso
controlado controlado
por el por el alumno
profesor

Contenido y tareas controlados por
el alumno

Figura 12 Cuadricula paradigmas pedagogicos

Estrategias pedagdgicas
Seran evaluados los conocimientos obtenidos por los estudiantes mediante una prueba de

conocimientos creada junto con el docente encargado de la asignatura que tendra preguntas y
problemas en cada tema de acuerdo al tema abarcado en el reto. El propdsito es lograr en el
estudiante el analisis sobre la identificacion y uso de los operadores tecnoldgicos en la vida
cotidiana. Todo aquello sera una estrategia didactica para que se logre el objetivo de contribuir
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con la calidad educativa de la asignatura de Tecnologia para basica secundaria.

Storytelling
En esta seccion, se explican las escenas correspondientes al juego TECNO GAME que se

consideran representativas y soportan el proceso de disefio.

- Escena 1.
Reto 1. El jugador debe identificar los tipos de estructuras:
e Buscar las banderas.

e En cada bandera contestar si la estructura es natural o artificial.

- Escena 2.
Reto 2 El jugador debera darle movimiento al tren:
e Buscar la bandera correspondiente al tren.
e Ultilizar la formula para solucionar el ejercicio planteado.

e Verificar si la respuesta digitada es correcta.

Reto 3 El jugador debera darles movimiento a los molinos de viento:
e Buscar la bandera correspondiente al tren.
e Responder la pregunta planteada.
Reto 4 El jugador debera darle movimiento a la bomba de petroleo:
e Buscar la bandera correspondiente al tren.

e Responder la pregunta planteada.
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- Escena 3.
Reto 5. El jugador debe identificar los grados palancas:
e Buscar las banderas de las palancas.

e En cada bandera definir a qué grado de palanca corresponde.

Reto 6 El jugador debera darle movimiento a la polea para alimentar los animales:

e Buscar la bandera correspondiente a la polea.

e Responder la pregunta planteada.

Reto 7 El jugador debera darle movimiento al polipasto de la bodega de huevos:
e Buscar la bandera correspondiente al polipasto.

e Responder la pregunta planteada.

- Escena 4.

Reto 8. El jugador debera darle movimiento a la cinta para subir las cajas al avion:

e Buscar la bandera correspondiente a maquina con rueda de friccion.

e Responder la pregunta planteada.

Reto 9 El jugador debera darles movimiento a los engranajes del ascensor:

e Buscar la bandera correspondiente al ascensor.

e Responder la pregunta planteada.

Reto 10 El jugador debera izar la bandera de Colombia:
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e Buscar la bandera correspondiente al mecanismo que sirve para izar la bandera

de Colombia.

e Responder la pregunta planteada.

- Escenab.
Reto 11. El jugador apretar los tornillos para darle funcion a las maquinas:
e Buscar la bandera correspondiente a los tornillos.

e Responder la pregunta planteada.

Reto 12 El jugador debera darle encender los ciglefales:
e Buscar la bandera correspondiente a los cigiiefiales.

e Responder la pregunta planteada.

Reto 13 El jugador debera encender las cintas que tienen pifién cremallera:

e Buscar la bandera correspondiente las cintas que tienen pifién cremallera.

e Responder la pregunta planteada.

- Escena 6.
Reto 14. El jugador debera identificar los operadores mecanicos:
e Buscar los operadores mecanicos.

e Responder qué operador mecanico es.
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Aplicacion del proceso de disefio a TECNO GAME

El proceso de disefio estd formado por cuatro etapas, cada una de las cuales se centra en un

aspecto:

- Disefio del contenido educativo
- Disefio del contenido ludico
- Relacion de contenidos ludicos y de juego

- Modelado de usuario (inclusive en las primeras tres etapas )

Etapa 1: Disefio de contenidos educativos

Los contenidos educativos se definen en esta etapa, estos son los que se van a poner en
practica por medio del juego. Esta compuesta por dos actividades: En la primera se realiza el
disefio del DGE (Diccionario General Educativo), y en la segunda, se define el modelo

educativo. (Figura 13).

o) el Gl Geed) ) (e
@D @D @D @D @D
o D @D @
@D @ @

Figura 13: Representacion grafica del contenido educativo

En este caso los items que inician con EG se refieren a objetivos educativos definidos en el
sistema, mientras que los items cuya denominacidén comienza con ET hacen referencia a las

tareas educativas definidas en el sistema, que permitiran superar los objetivos educativos a los
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gue estan asociados.

Actividad 1: Disefio del DGE

Para disefiar el DGE se define primero las &reas de conocimiento, los objetivos educativos y

las tareas educativas.

Area de conocimiento

En la tabla 3 se encuentra la definicion del area de conocimiento en la que se encuentra

conocimiento que se realiza en el juego TECNOGAME

Tabla 3: Definicion del area de conocimiento

Atributo Valor
Identificador EA0001
Nombre General Conocimiento del contexto
Edad Educativa 11 a 15 afios
Descripcion El &rea de conocimiento del contexto

comprende los conocimientos relacionados con
el aprendizaje del desarrollo y uso de las

herramientas tecnoldgicas.

el
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Objetivos educativos

En esta parte se hace la especificacion los objetivos educativos, enmarcados en el area de

conocimiento definido, que van a formar parte del juego.

A continuacion se especifican los objetivos educativos planteados en el juego

TECNOGAME, segun el Modelo de Objetivo Educativo presentado en el marco teérico. En la

parte educativa, son seis los objetivos educativos que TECNOGAME plantea y que estan

relacionados con cada una de las herramientas tecnoldgicas necesarias para este proceso de

formacion, que se han numerado desde el objetivo EG0001 hasta el EG0006. Dichos objetivos

seran detallados a continuacion.

Tabla 4 Objetivo educativo EG0001

Atributo

Valor

Identificador

EG0001

Nombre General

Estructuras

Area de conocimiento

Conocimiento del contexto

Areas transversales

Edad educativa

11 a 15 afos

Contenido educativo

Identificar los tipos de estructuras que existen en

la vida cotidiana.

Modelos de objetivos educativos

Modelos de tareas y actividades educativas

ET0001
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Tabla 5: Objetivo educativo EG0002

Atributo Valor
Identificador EG0002
Nombre General Tipos de movimiento
Area de conocimiento Conocimiento del contexto

Areas transversales

Edad educativa 11 a 15 afios

Contenido educativo Identificar los tipos de movimiento y utilizarlos

para la solucion de problemas.

Modelos de objetivos educativos

Modelos de tareas y actividades educativas | ET0002 — ET0003 — ET0004

Tabla 6: Objetivo educativo EG0003

Atributo Valor
Identificador EG0003
Nombre General Transmision de movimiento lineal
Area de conocimiento Conocimiento del contexto

Areas transversales

Edad educativa 11 a 15 afos

Contenido educativo
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Modelos de objetivos educativos

Identificar la trasmisién de movimiento lineal a

palancas, poleas y polipastos.

Modelos de tareas y actividades educativas

ET0005 — ET0006 — ET0007

Tabla 7: Objetivo educativo EG0004

Atributo

Valor

Identificador

EG0004

Nombre General

Transmision de movimiento circular

Area de conocimiento

Conocimiento del contexto

Areas transversales

Edad educativa

11 a 15 afios

Contenido educativo

Modelos de objetivos educativos

Identificar las transmisiones de movimiento

circular a través de ruedas de friccion, engranajes

y cadenas.
Modelos de tareas y actividades educativas | ET0008 — ET0009 — ET0010
Tabla 8: Objetivo educativo EG0005
Atributo Valor
Identificador EGO0005
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Nombre General

Transformacion del movimiento

Area de conocimiento

Conocimiento del contexto

Areas transversales

Edad educativa

11 a 15 afos

Contenido educativo

Modelos de objetivos educativos

Identificar mecanismos para trasformar

movimientos.

Modelos de tareas y actividades educativas

ET0011 — ET0012 — ETO0013

Tabla 9: Objetivo educativo EG0006

Atributo

Valor

Identificador

EG0006

Nombre General

Operadores mecanicos

Area de conocimiento

Conocimiento del contexto

Areas transversales

Edad educativa

11 a 15 afos

Contenido educativo

Modelos de objetivos educativos

Identificar los operadores mecanicos mas

comunes.

Modelos de tareas y actividades educativas

ET0014
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Tareas educativas

Los objetivos educativos planteados se van a superar mediante el logro de un conjunto de tareas

educativas, que estaran relacionadas con los objetivos correspondientes. La especificacion de

dichas tareas se puede ver a continuacion.

Tabla 10: Tarea educativa ET0001

Atributo

Valor

Identificador

ET0001

Nombre general

Identificacion de estructuras

Area de conocimiento

Conocimiento del contexto

Areas transversales

Contenido educativo

Identificar los tipos de estructuras.

Modelo de tareas y actividades educativas

Tabla 11: Tarea educativa ET0002

Atributo

Valor

Identificador

ET0002

Nombre general

Movimiento lineal

Area de conocimiento

Conocimiento del contexto

Avreas transversales
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Contenido educativo

Identificar el movimiento lineal en entornos

cotidianos.
Modelo de tareas y actividades educativas
Tabla 12: Tarea educativa ET0003
Atributo Valor
Identificador ET0003

Nombre general

Movimiento Circular

Area de conocimiento

Conocimiento del contexto

Areas transversales

Contenido educativo

Identificar el movimiento circular en entornos

cotidianos.
Modelo de tareas y actividades educativas
Tabla 13: Tarea educativa ET0004
Atributo Valor
Identificador ET0004

Nombre general

Identificacién de movimiento alternativo

Area de conocimiento

Conocimiento del contexto

Avreas transversales

Contenido educativo

Identificar el movimiento alternativo

en

54



ANALISIS, DISENO, DESARROLLO E IMPLEMETACION DEL VIDEOJUEGO TECNOGAME

entornos cotidianos.

Modelo de tareas y actividades educativas

Tabla 14: Tarea educativa ET0005

Atributo Valor
Identificador ET0005
Nombre general Identificacion y uso de palancas
Area de conocimiento Conocimiento del contexto

Areas transversales

Contenido educativo Identificar y usar palancas segun su grado.

Modelo de tareas y actividades educativas

Tabla 15: Tarea educativa ET0006

Atributo Valor
Identificador ET0006
Nombre general Identificacion de poleas.
Area de conocimiento Conocimiento del contexto

Avreas transversales

Contenido educativo Identificar poleas y su uso en tareas cotidianas.

Modelo de tareas y actividades educativas
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Tabla 16: Tarea educativa ET0007

Atributo Valor
Identificador ET0007
Nombre general Identificacion de polipastos.
Area de conocimiento Conocimiento del contexto

Areas transversales

Contenido educativo Identificar polipastos y su uso en tareas

cotidianas.

Modelo de tareas y actividades educativas

Tabla 17: Tarea educativa ET0008

Atributo Valor
Identificador ET0008
Nombre general Identificacion y uso de ruedas de friccion
Area de conocimiento Conocimiento del contexto

Areas transversales

Contenido educativo Identificar ruedas de friccion y su uso en la

cotidianidad.

Modelo de tareas y actividades educativas
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Atributo

Valor

Identificador

ETO0009

Nombre general

Identificacion y uso de engranajes

Area de conocimiento

Conocimiento del contexto

Areas transversales

Contenido educativo Identificar engranajes y su uso en la
cotidianidad.
Modelo de tareas y actividades educativas
Tabla 19: Tarea educativa ET0010
Atributo Valor
Identificador ET0010

Nombre general

Identificacion y uso de cadenas

Area de conocimiento

Conocimiento del contexto

Areas transversales

Contenido educativo

Identificar cadenas y su uso en la cotidianidad.

Modelo de tareas y actividades educativas
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Tabla 20: Tarea educativa ET0011

Atributo

Valor

Identificador

ET0011

Nombre general

Identificacion y uso de pifiones cremallera

Area de conocimiento

Conocimiento del contexto

Areas transversales

Contenido educativo

Identificar pifiones cremallera y su uso en la

cotidianidad
Modelo de tareas y actividades educativas
Tabla 21: Tarea educativa ET0012
Atributo Valor
Identificador ET0012

Nombre general

Identificacion y uso del ciglefal

Area de conocimiento

Conocimiento del contexto

Areas transversales

Contenido educativo

Identificar ciglefiales y su uso en la

cotidianidad

Modelo de tareas y actividades educativas
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Tabla 22: Tarea educativa ET0013

Atributo Valor
Identificador ET0013
Nombre general Identificacion y uso tornillos
Area de conocimiento Conocimiento del contexto

Areas transversales

Contenido educativo Identificar tornillos y su uso en la cotidianidad

Modelo de tareas y actividades educativas

Tabla 23: Tarea educativa ET0014

Atributo Valor
Identificador ET0014
Nombre general Identificacion de operadores mecanicos
Area de conocimiento Conocimiento del contexto

Areas transversales

Contenido educativo Identificar los operadores mecanicos.

Modelo de tareas y actividades educativas

Actividad 2: Disefo del modelo educativo

Permite al profesor organizar los contenidos educativos de acuerdo a diferentes criterios, que
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pueden estar relacionados con su estrategia de ensefianza, el nivel educativo de los alumnos o

cualquier otra situacion. Gracias al modelo educativo, el profesor puede definir diferentes

estrategias de aprendizaje asociadas a un mismo contenido y utilizar una u otra estrategia de

acuerdo a las necesidades educativas establecidas. A continuacion, se especifica el modelo

educativo (tabla 21) definido para el contenido educativo a ensefiar por medio del juego

TECNOGAME.

Tabla 24: Modelo educativo

Atributo

Valor

Identificador

EMO0001

Nombre general

Modelo de ruta

Areas de conocimiento

Conocimiento del contexto

Edad educativa

11 a 15 afios

Conocimientos previos

Modelo de objetivos y tareas educativas

(EG0001, [ET0001], [ET0001*1,0]) (EG0002,
[ET0002, ET0003, ET0004], [ET0002*0,33+
ET0003*0,33+ET0004*0,33]),(EG0003,[ET00
05, [ET0006, ET0007], [ET0005*0,33+
ET0006*0,33+ET0007*0,33]),(EG0004,[ET00
08, ET0009, ET0010], [ET0008*0,33+
ET0009*0,33+ET0010*0,33]),(EG0005,[ET00
11,ET0012,ET00013],[ET00011*0,33+ET001

2*0,33+ET0013*0,33]), (EG0006, [ET0014],
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[ET0014*1,0)

Para este proyecto se ha denominado modelo de ruta al modelo educativo, detallando que
este sera el modelo general para todos los estudiantes. El estudiantado se encuentra en una edad
entre los 11 y 15 afios, teniendo en cuenta que este videojuego se utilizara en la asignatura de
Tecnologia correspondiente a grado septimo del Instituto Técnico Industrial. No se requieren
conocimientos previos por ser estudiantes. En el Modelo de objetivos y tareas educativas, se
muestran los objetivos incluidos en el modelo educativo, asi como las tareas relacionadas con
cada uno de ellos. Corresponde a un célculo de la calificacion por objetivos a partir de las tareas
superadas, se incluye un factor de correccidn sobre la calificacion de cada tarea, de tal forma que
se puede calcular la media ponderada en funcién de la relevancia de cada tarea respecto al

objetivo al que esta asociada.

Etapa 2: Disefio del contenido ludico

Cuando ya se tienen establecidos los objetivos y las tareas educativas que se van a incluir en

el videojuego, definir el videojuego es necesario para realizar ese contenido educativo.

Actividad 1: Disefio del modelo de juego

Lo primero gue se hace es que se define el modelo de juego v, luego, el contenido especifico
del juego. Con el fin de tener un buen videojuego, es necesario que primero se disefie la historia
sobre la que desarrollara dicho videojuego, posteriormente, se definen los retos y fases concretas

que formaran parte del mismo. De acuerdo a lo anterior, pasamos a definir primero el modelo de
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juego de TECNOGAME (Tabla 25).

Tabla 25: Modelo del juego TECNOGAME

Atributo

Valor

Identificador

GMO0001

Nombre

TECNO GAME

Areas de conocimiento

Conocimiento del contexto

Edad 11 a 15 afios

Dificultad Normal

Interaccion Ninguna

Modo Por objetivos uno a uno

Tipo Aventura

Dispositivos Smartphone o Tablet

Historia La historia se desarrolla cuando un joven

explorador llamado “JAKE” que desea ayudar a
“ESLONIA” y “FRINLANDIA” que son
naciones hermanas separadas por uno de los rios
mas grandes del “NUEVO CONTINENTE”,
estas naciones desean iniciar vinculos
comerciales para compartir recursos entre si con
el fin de generar desarrollo en sus sociedades.
Este joven aventurero quiere construir un puente

para darle fin a dicha problematica, pero antes
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debe adquirir conocimientos sobre todos las
herramientas tecnoldgicas que se utilizan para la
construccién del puente; es por ello que acude a
la “INGENIERA ANAHI” para que a través de
su maqguina del tiempo lo lleve a diferentes
momentos de la historia moderna donde
aprenderd lo necesario para construir el puente

gue tanto desea.

Multimedia

Se incluyen gréficos 2D, sonidos basicos, etc.

Dimensién cultural

Indiferente

Actividad 2: Disefio del DGV (Diccionario General del Videojuego)

Cuando las lineas generales del juego se encuentran definidas, se inicia el disefio de retos y

fases especificas que formaran parte del desarrollo del juego. Los retos del juego deben tener

relacidn con los objetivos educativos, mientras que las fases y los niveles del juego se

corresponden con las tareas y actividades educativas.

.

VC0002

VC0003

VS0002

17

VS0004

VC0004

VS0006

117

!

VC0005

VS0008

VS0009

A1
113

Figura 14: Representacion gréfica del contenido ludico
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Los items que inician por VC hacen referencia a los retos del videojuego, mientras que los

items cuya denominacion empieza con VS determinan las fases y niveles del juego.

La especificacion de los retos para el videojuego TECNOGAME se encuentra a continuacion.

Tabla 26: Reto del juego VC0001

Atributo Valor

Identificador VC0001

Nombre general Construccién del Puente

Descripcién Construir el puente para unir las dos republicas.

Videojuegos GMO0001

Dimension cultural Indiferente

Modelo de retos del videojuego VC0002 — VC0003 — VC0004 — VC0005 —
VC0006 — VC0007, (0,166*VC002 + 0,166*
VC0003 + 0,166* VC0004 + 0,166 * VCO0005 +
0,166* \VC0006 + 0,166* VC0007)

Modelo de fases y niveles de videojuego

Al observar la tabla 26, este reto tiene el identificador interno VC0001, se ha llamado
Construccién del Puente y su objetivo se especifica en lenguaje natural en el atributo
descripcion. Tal como se indica en el atributo Videojuegos, este reto pertenece al videojuego
GMO0001 y esta disefiado para todas las dimensiones culturales. El atributo Modelo de retos del

videojuego especifica que sub-retos estan asociados a este reto, en este caso, del VC0002 hasta al
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VCO0007 que, ademas, deben realizarse consecutivamente como indican las flechas. Igualmente,

se especifica una férmula que permite calcular la puntuacion conseguida en funcion de las

puntuaciones obenidas en los sub-retos.

Tabla 27: Reto del juego VC0002

Atributo

Valor

Identificador

VC0002

Nombre general

Identificar las estructuras

Descripcién

Busca las banderas e identifica el tipo de

estructura que tiene al frente.

Videojuegos GMO0001
Dimension cultural Indiferente
Modelo de retos del videojuego VS0001
Modelo de fases y niveles de videojuego
Tabla 28: Reto del juego VC0003
Atributo Valor
Identificador VC0003

Nombre general

Identifica los tipos de movimiento

Descripcion

Busca e identifica cada uno de los tipos de

movimiento en diferentes maquinas.
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Videojuegos GMO0001
Dimension cultural Indiferente
Modelo de retos del videojuego VS0002— VS0003— VS0004
Modelo de fases y niveles de videojuego
Tabla 29: Reto del juego VC0004
Atributo Valor
Identificador VC0004

Nombre general

Identifica la trasmisién de movimiento lineal

Descripcidn Busca, identifica y utiliza palancas, poleas y
polipastos para actividades cotidianas.
Videojuegos GMO0001
Dimension cultural Indiferente
Modelo de retos del videojuego VS0003
Modelo de fases y niveles de videojuego
Tabla 30: Reto del juego VC0005
Atributo Valor
Identificador VC0005

Nombre general

Identifica la trasmisién de movimiento circular
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Descripcion

Busca, identifica y utiliza ruedas de friccion,

engranajes y cadenas para actividades

cotidianas.
Videojuegos GMO0001
Dimension cultural Indiferente
Modelo de retos del videojuego VS0004
Modelo de fases y niveles de videojuego
Tabla 31: Reto del juego VVC0006
Atributo Valor
Identificador VC0006

Nombre general

Identifica y usa la transformacién del

movimiento

Descripcion

Busca, identifica y utiliza pifiones de
cremallera, ciguefiales y tornillos para

actividades cotidianas.

Videojuegos GMO0001
Dimension cultural Indiferente
Modelo de retos del videojuego VS0005

Modelo de fases y niveles de videojuego
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Tabla 32: Reto del juego VC0007

Atributo

Valor

Identificador

VC0007

Nombre general

Identifica operadores mecanicos.

Descripcion Busca e identifica operadores mecanicos.
Videojuegos GMO0001

Dimension cultural Indiferente

Modelo de retos del videojuego VS0006

Modelo de fases y niveles de videojuego

Cuando se tiene definidos los retos del juego, lo que sigue es realizar la definicion de las fases

que van a permitir superar los retos. A continuacion se especifican estas fases para el juego

TECNOGAME.

Tabla 33: Nivel del juego VS0001

Atributo Valor
Identificador VS0001
Nombre general Estructuras.
Descripcion Reto que representa los conocimientos
educativos sobre estructuras.
Categoria Arcade
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Jugadores 1
Tipo Null
Longitud Baja
Caracteristicas deseables
Dificultad Normal
Control de usuario N/A
Dimension cultural Indiferente
Recursos Ninguna
Modelo de fases y niveles

Tabla 34: Nivel del juego VS0002

Atributo Valor

Identificador VS0002

Nombre general

Movimiento Lineal

Descripcion Reto que representa los conocimientos
educativos sobre movimiento lineal.

Categoria Arcade

Jugadores 1

Tipo Null

Longitud Media
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Caracteristicas deseables

Dificultad Normal
Control de usuario N/A
Dimension cultural Indiferente
Recursos Ninguna
Modelo de fases y niveles
Tabla 35: Nivel del juego VS0003
Atributo Valor
Identificador VS0003

Nombre general

Movimiento circular

Descripcién Reto que representa los conocimientos
educativos sobre movimiento circular.

Categoria Arcade

Jugadores 1

Tipo Null

Longitud Media

Caracteristicas deseables

Dificultad Baja

Control de usuario N/A

70



ANALISIS, DISENO, DESARROLLO E IMPLEMETACION DEL VIDEOJUEGO TECNOGAME

Dimension cultural Ninguna
Recursos
Modelo de fases y niveles
Tabla 36: Nivel del juego VS0004
Atributo Valor
Identificador VS0004

Nombre general

Movimiento alternativo

Descripcion Reto que representa los conocimientos
educativos sobre movimiento alternativo.

Categoria Arcade

Jugadores 1

Tipo Null

Longitud baja

Caracteristicas deseables

Dificultad Baja

Control de usuario N/A

Dimension cultural Ninguna

Recursos
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Modelo de fases y niveles

Tabla 37: Nivel del juego VS0005

Atributo

Valor

Identificador

VS0005

Nombre general

Palancas

Descripcién Reto que representa los conocimientos
educativos sobre palancas.

Categoria Arcade

Jugadores 1

Tipo Null

Longitud Media

Caracteristicas deseables

Dificultad Baja

Control de usuario N/A

Dimension cultural Ninguna

Recursos

Modelo de fases y niveles
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Tabla 38: Nivel del juego VS0006

Atributo Valor
Identificador VS0006
Nombre general Poleas
Descripcion Reto que representa los conocimientos

educativos sobre poleas.

Categoria Arcade
Jugadores 1

Tipo Null
Longitud Media

Caracteristicas deseables

Dificultad Baja
Control de usuario N/A
Dimension cultural Ninguna
Recursos

Modelo de fases y niveles

Tabla 39: Nivel del juego VS0007

Atributo Valor

Identificador VS0007
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Nombre general

Polipastos

Descripcidn Reto que representa los conocimientos
educativos sobre polipastos.
Categoria Arcade
Jugadores 1
Tipo Null
Longitud Media
Caracteristicas deseables
Dificultad Baja
Control de usuario N/A
Dimension cultural Ninguna
Recursos
Modelo de fases y niveles
Tabla 40: Nivel del juego VS0008
Atributo Valor
Identificador VS0008

Nombre general

Ruedas de friccion

Descripcion

Reto que representa los

conocimientos

educativos sobre ruedas de friccion.
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Categoria Arcade
Jugadores 1
Tipo Null
Longitud Media
Caracteristicas deseables
Dificultad Baja
Control de usuario N/A
Dimension cultural Ninguna
Recursos
Modelo de fases y niveles

Tabla 41: Nivel del juego VS0009

Atributo Valor

Identificador VS0009
Nombre general Engranajes

Descripcién Reto que representa los conocimientos
educativos sobre engranajes.

Categoria Arcade

Jugadores 1
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Tipo Null
Longitud Media
Caracteristicas deseables
Dificultad Baja
Control de usuario N/A
Dimension cultural Ninguna
Recursos
Modelo de fases y niveles

Tabla 42: Nivel del juego VS0010

Atributo Valor

Identificador VS0010
Nombre general Cadenas

Descripcion Reto que representa los conocimientos
educativos sobre cadenas.

Categoria Arcade

Jugadores 1

Tipo Null

Longitud Media
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Caracteristicas deseables

Dificultad Baja
Control de usuario N/A
Dimension cultural Ninguna
Recursos
Modelo de fases y niveles
Tabla 43: Nivel del juego VS0011
Atributo Valor
Identificador VS0011

Nombre general

Pifion cremallera

Descripcién Reto que representa los conocimientos
educativos sobre cadenas.

Categoria Arcade

Jugadores 1

Tipo Null

Longitud Media

Caracteristicas deseables

Dificultad Baja
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Control de usuario N/A
Dimension cultural Ninguna
Recursos
Modelo de fases y niveles
Tabla 44: Nivel del juego VS0012
Atributo Valor
Identificador VS0012
Nombre general Ciguenal

Descripcidn Reto que representa los conocimientos
educativos sobre cigliefales.

Categoria Arcade

Jugadores 1

Tipo Null

Longitud Media

Caracteristicas deseables

Dificultad Baja

Control de usuario N/A

Dimension cultural Ninguna

78



ANALISIS, DISENO, DESARROLLO E IMPLEMETACION DEL VIDEOJUEGO TECNOGAME

Recursos

Modelo de fases y niveles

Tabla 45: Nivel del juego VS0013

Atributo

Valor

Identificador

VS0013

Nombre general

Tornillos

Descripcion Reto que representa los conocimientos
educativos sobre tornillos.

Categoria Arcade

Jugadores 1

Tipo Null

Longitud Media

Caracteristicas deseables

Dificultad Baja

Control de usuario N/A

Dimension cultural Ninguna

Recursos

Modelo de fases y niveles
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Tabla 46: Nivel del juego VS0014

Atributo

Valor

Identificador

VS0014

Nombre general

Operadores mecanicos

Descripcion Reto que representa los conocimientos
educativos sobre operadores mecanicos.

Categoria Arcade

Jugadores 1

Tipo Null

Longitud Media

Caracteristicas deseables

Dificultad Baja

Control de usuario N/A

Dimension cultural Ninguna

Recursos

Modelo de fases y niveles

Etapa 3: Relacionar los contenidos educativos y los ludicos

En esta fase se relaciona la actuacion de los jugadores durante el juego con los contenidos

educativos. A continuacion se detalla dicha relacion para el videojuego TECNOGAME, por
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medio del modelo general de objetivos y tareas correspondientes.

Tabla 47: Modelo general de objetivos y tareas para el videojuego TECNOGAME

Atributo Descripcién
Identificador TG00001
Modelo educativo EMO0001
Modelo de objetivos educativos
Modelo de tareas y actividades educativas
Modelo de videojuego GMO0001

Implementa

(VS0001 [ETO0001]), (VS0002 [ET0002]),
(VS0003 [ET0003]), (VS0004 [ET0004]),
(VS0005 [ET0005]) , (VS0006 [ET0006]),
(VS0007 [ET0007]) , (VS0008 [ET0008]),
(VS0009 [ETO009]) , (VS0010 [ET0010]),
(VS0011 [ETO011]) , (VS0012 [ET0012]),

(VS0013 [ET0013]) , (VS0014 [ET0014])

La relacion de implementacion, que aparece descrita en la Gltima fila de la tabla 18, se puede

representar graficamente de la siguiente forma (Figura 16)
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Figura 15: Representacién grafica 1 del Modelo General de Objetivos y Tareas para la parte implementada del juego
TECNOGAME
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Figura 16: Representacién grafica 2 del Modelo General de Objetivos y Tareas para la parte implementada del
juego TECNOGAME

Un ejemplo concreto podemos fijarnos en el nivel del juego VS0009, nombrado Engranajes,
Como vemos en la Figura 3, este nivel implementa la tarea educativa, ET0009, cuya nombre es

Identificacion y uso de engranajes. En la Figura 17 podemos ver estas relaciones graficamente.
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S

dentificacion y uso de
engranajes

Figura 17: Detalle del modelo general de objetivos y tareas educativas del juego TECNOGAME

Entregables

e Pitch document: Documento en que se presentan las caracteristicas de disefio del
videojuego basado en la informacion recolectada para definir con claridad los niveles,
mecanicas, historia y personajes que tendra.

e Instalador del videojuego: el cual estara en formato apk para ser instalado en las

tabletas del Instituto Técnico Industrial.

Uso del videojuego TECNOGAME

A continuacion se hara la explicacion del uso del videojuego TECNOGAME donde se mostrara

el como utilizarlo después de iniciarlo.
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Figura 18: Pantalla de inicio del videojuego TECNOGAME

Al abrir TECNOGAME aparecera la pantalla inicial en la cual debe dar clic sobre el boton

Jugar para iniciar.

Saltar p

FRINLANDIA

ESLONIA

S

lo que ha generado que no puedan tener buenas relaciones
comerciales al no poder compartir sus recursos mutuamente

Figura 19: Narracion del historia del videojuego TECNOGAME

En esta parte se narrara la historia del videojuego donde se dan a conocer los personajes y el

objetivo principal que es la construccion del puente para unir a Eslonia y Frinlandia
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Salt
FEstructura
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Por ejemplo un edificio que soporta temblores o el esqueleto
humano que soporta caidas

Figura 20: Explicacion del nivel 1 del videojuego TECNOGAME

Se debe estar atento a la explicacion de las tematicas ya que contienen teoria y ejemplos

practicos necesarios para solucionar el primer mundo o reto del juego.

eto 1

Objetivos:
- Encontrar las 10 banderas
- Identificar las estructuras

Figura 21: Objetivos del nivel 1 del videojuego TECNOGAME

Se deben leer y comprender los objetivos del primer reto del videojuego.
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@»u

Figura 22: Solucion del nivel 1 del videojuego TECNOGAME

Debe buscar la las banderas de cada estructura y al llegar alli contestar la pregunta para

identificar la estructura.

Figura 23: Final del nivel 1 del videojuego TECNOGAME

Al completar todas las estructuras debe buscar la puerta de salida para el siguiente nivel y

cruzarla.
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Tipos de movimiento

S Ol

Existen tres grandes grupos de movimiento que son: El movimiento
lineal, el movimiento circular y el movimiento alternativo

Figura 24: Explicacion del nivel 2 del videojuego TECNOGAME

Se debe estar atento a las explicaciones del nivel 2 que contiene teoria y ejemplos para

solucionar el reto 2 del videojuego.

Saltar p»

~ Objetivos:
 * Encontrar las banderas.
* Responder las preguntas en cada bandera
» Darle movimiento a las maquinas. !

Figura 25: Objetivos del nivel 2 del videojuego TECNOGAME

Se deben leer y comprender los objetivos del segundo reto del videojuego.
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Alternativo

Figura 26: Solucién del nivel 2 del videojuego TECNOGAME

Debe buscar las banderas de las maquinas que tienen diferentes tipos de movimiento, al
encontrarlas es importante contestar la pregunta correctamente y asi poder encender dichas

maquinas.

Figura 27: Final del nivel 2 del videojuego TECNOGAME

Al encontrar y encender todas las maquinas debe buscar la puerta de salida para el siguiente

nivel y cruzarla.
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Trasmision de Movimiento Lineal

' 4

Se trata de la transformacion de fuerzas, de manera que la fuerza
necesaria para realizar una determinada accion sea menor.

Figura 28: Explicacion del nivel 3 del videojuego TECNOGAME

Estar atento a la explicacion del nivel 3 que contiene teoria y ejemplos para solucionar el reto

3 del videojuego.

Objetivos:
* Busca e identificarcada ur
* Buscar ender

Figura 29: Objetivos del nivel 3 del videojuego TECNOGAME

Se deben leer y comprender los objetivos del tercer reto del videojuego.

89



ANALISIS, DISENO, DESARROLLO E IMPLEMETACION DEL VIDEOJUEGO TECNOGAME

O ST S
ndodevantar

RSO T - S— o -~ - S
O BT ——— =

shiatio..
st b ey

Figura 30: Solucion del nivel 3 del videojuego TECNOGAME

Debe buscar los tres tipos de palancas para identificar de que grado son, luego buscar la polea

y el polipasto para responder la pegunta y encenderlos para cumplir con sus tareas.

Figura 31: Final del nivel 3 del videojuego TECNOGAME

Después de identificar los grados de las palancas y encender la polea y el polipasto debe

buscar la puerta de salida para el siguiente nivel y cruzarla.
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Es un movimiento circular que se comunica de un cuerpo a otro, es
decir, un cuerpo genera el movimiento y este se reproduce a otro

Figura 32: Explicacion del nivel 4 del videojuego TECNOGAME

Debe estar atento a las explicaciones del nivel que contiene teoria y ejemplos para solucionar

el reto 4 del videojuego.

Figura 33: Objetivos del nivel 4 del videojuego TECNOGAME

Se deben leer y comprender los objetivos del cuarto reto del videojuego.
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Figura 34: Solucion del nivel 4 del videojuego TECNOGAME

Debe buscar las maquinas que tienen diferente tipo de trasmision de movimiento circular, al

entrarlas contestar las preguntas para encenderlas.

Figura 35: Final del nivel 4 del videojuego TECNOGAME

Despueés de encender las maquinas con trasmision de movimiento circular debe buscar la
puerta de salida para el siguiente nivel y cruzarla.
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Transformacion del movimiento

Es como se transforma el movimiento de un mecanismo inicial a uno final, la unién de
estos mecanismos da como resultado uno nuevo.

Figura 36: Explicacién del nivel 5 del videojuego TECNOGAME

Debe estar atento a las explicaciones del nivel 5 que contiene teoria y ejemplos para solucionar

el reto 5 del videojuego.

Saltar p»

* Buscar los tornillos y apretarlos

~ * Buscar el cigliefial y encenderlo.
-+ Buscar la cinta con pifién cremalleray encenderlo.

S BT T B DT X PPN AR RT, Feee

N .

Objetivos: ' ' : ‘

Figura 37: Obijetivos del nivel 5 del videojuego TECNOGAME

Se deben leer y comprender los objetivos del quinto reto del videojuego.
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Figura 38: Solucion del nivel 5 del videojuego TECNOGAME

Debe buscar maquinas o herramientas que funcionan para trasmitir movimiento, responder a la

pregunta y encenderlas para cumplir con sus tareas.

Figura 39: Final del nivel 5 del videojuego TECNOGAME

Después de identificar los grados de las palancas y encender la polea y el polipasto debe

buscar la puerta de salida para el siguiente nivel y cruzarla.
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Saltar p

Operadores Mecdnicos

Son herramientas que al unir sus funciones forman mecanismos.

Figura 40: Explicacion del nivel 6 del videojuego TECNOGAME

Debe estar atento a las explicaciones del nivel 6 que contiene teoria y ejemplos para solucionar

el reto 6 del videojuego.

Figura 41: Objetivos del nivel 6 del videojuego TECNOGAME

Se deben leer y comprender los objetivos del tercer reto del videojuego.
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Figura 42: Solucién del nivel 6 del videojuego TECNOGAME

Debe buscar los operadores mecanicos e identificarlos al contestar las preguntas.

Después de identificar los operadores mecanicos debe buscar la puerta de salida para el

siguiente nivel y cruzarla.
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" Objetivos:
* Buscar y encontrar los materiales para construir el puente.
* Encender las maquinas de la obra pz onstruccion del puente.
* Cruzar el puente peatonal y buscar la salida en Frinlandia. .

Figura 43: Objetivos del nivel 2 del videojuego TECNOGAME

Se deben leer y comprender los objetivos del séptimo y dltimo reto del videojuego.

Figura 44: Solucion 1 del nivel 7 del videojuego TECNOGAME

Debe buscar los materiales necesarios para la construccion del puente y comprarlos con las

monedas que ha recogido durante todo el trascurso del videojuego.
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| e

Encender

Figura 45: Solucion 2 del nivel 7 del videojuego TECNOGAME

Debe buscar y encender las maquinas necesarias para la construccion del puente.

Figura 46: Solucion 3 del nivel 7 del videojuego TECNOGAME

Esperar a que la construccion del puente culmine.
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Figura 47: Solucion 4 del nivel 7 del videojuego TECNOGAME

Al tener el puente construido, debe pasar al otro lado del agua y buscar la salida final del

videojuego para finalizarlo.

Implementacion

Capacitacion docente

Los docentes encargados de orientar la asignatura de Tecnologia en el Instituto Técnico Industrial
recibiran la capacitacion por parte de los investigadores de este proyecto CRISTIAN ALBERTO
GUERRERO MORALES, JHONATAN ANDRES RODRIGUEZ PRIETO Y CRISTIAN
MAURICIO VARGAS sobre el funcionamiento del videojuego TECNO GAME en una sesion
planeada y autorizada por las directivas de la institucién para la tltima semana del mes de abril
del afio 2017, donde se les daré el instructivo sobre el uso del video juego asi como el aplicativo

para instalarlo en sus dispositivos Android.
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Capacitacion a estudiantes

Los estudiantes que asisten a la asignatura de Tecnologia seran capacitados en las clases de la
ultima semana del mes de abril del afio 2017, utilizando los recursos fisicos el aula de Tecnologia
del Instituto Técnico Industrial de Fusagasugé, con el acompafiamiento de los investigadores de
este proyecto CRISTIAN ALBERTO GUERRERO MORALES, JHONATAN ANDRES
RODRIGUEZ PRIETO Y CRISTIAN MAURICIO VARGAS vy los docentes responsables de

orientar dicha asignatura.

Evaluacion de los resultados obtenidos con el juego TECNOGAME

Para conocer finalmente los resultados del uso de este tipo de videojuegos, se ha realizado un
estudio que abarca el aspecto del aprendizaje obtenido. Este estudio se llevé a cabo con los

estudiantes grado séptimo del afio lectivo 2017 del Instituto Técnico Industrial de Fusagasuga.

Disefio del experimento

En la construccién de la evaluacion se ha utilizara una muestra de x estudiantes, que seran
separados en dos grupos: El primer grupo experimental de 20 estudiantes (GE) y el segundo
grupo de control de 20 estudiantes (GC). Los alumnos del grupo experimental (GE) cooperaran
en una sesion didactica utilizando el juego “TECNO GAME”, y los alumnos del grupo de
control (GC) participaran en una sesion de clase tradicional, basada en una clase magistral y

explicaciones en clase.

Para tener una relacion del conocimiento adquirido, el docente realizar {a una prueba de
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conocimientos respecto a los temas de Estructuras y Tipos de Movimiento, que hacen parte del

videojuego “TECNOGAME”.

Prueba del grupo experimental (GE)

La prueba para el grupo experimental (GE) se hara con el videojuego “TECNO GAME”

como herramienta de aprendizaje, esto se lograra haciendo lo siguiente:

- Se ubicaran la cantidad de estudiantes correspondiente al grupo experimental en una sala
con computadores donde se encontrara disponible el juego.

- Una rapida explicacion del video juego se hara seguido de iniciar su ejecucion.

- Finalizado el proceso, los estudiantes completaran una prueba de conocimientos, que

tiene una duracién de 30 minutos.

Prueba del grupo de control (GC)

La prueba para el grupo de control (GC) que asisten a una clase tradicional, se desarrolla de la

siguiente forma:

10 minutos para presentar el tema y su propdsito.

25 minutos para exponer el tema.

25 minutos para aclarar inquietudes.

30 para la realizacion de la prueba de conocimientos.
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Prueba de conocimientos

Para la prueba de conocimientos que se realizara a los estudiantes se hara uso de 10 preguntas
que tiene un valor igual (0,5), estas preguntas seran de preguntas de Unica respuesta, relaciona
conocimiento de la teoria y de identificacion de mecanismos tecnoldgico con la vida real. El
rango de calificacion iba de 0.0 a 5.0 puntos, considerando 3.0 la calificacién minima para
superar el test. A continuacion se muestra el contenido de la prueba de conocimientos sobre

Estructuras y Tipos de Movimiento:

1. Una estructura es un conjunto de elementos unidos entre si, que tienen como mision

soportar las fuerzas que acttan sobre ellos.

A. Verdadero

B. Falso

2. ¢Cudles son los tipos de estructuras?
A. Artificiales y circulares.
B. Naturales y artificiales.
C. Naturales y alternativas.

D. Ninguna de la anteriores

3. Las estructuras artificiales se formaron naturalmente.

A. Verdadero

B. Falso
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4. Un camello es una estructura:
A. Natural

B. Artificial

5. Latorre Eiffel es una estructura:
A. Natural

B. Artificial

6. Los tipos de movimiento son:

A. Lineal, circular y alternativo.

B. Circular, alternativo y artificial.

7. Siun camidn que pesa 20 toneladas viaja a 120 Km/h, la cantidad de movimiento es:

A. 2400 Toneladas Km/h
B. 120
C. 240 Toneladas Km/h

D. Nunca juego videojuegos

8. El movimiento que se caracteriza porque su trayectoria es de manera circular bajo un

mismo eje

A. Lineal
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B. Circular
C. Alternativo

D. Ninguna de las anteriores

9. Una maquina de coser trabaja con movimiento:

A. Lineal
B. Circular
C. Alternativo

D. Ninguna de las anteriores

10. EI movimiento que se caracteriza por ser repetitivo de arriba hacia abajo o de adelante

hacia atras

A. Lineal
B. Circular
C. Alternativo

D. Ninguna de las anteriores

Resultado de la implementacion del videojuego TECNOGAME

La implementacion del videojuego se realizo el jueves 27 de abril del afio 2017 de 10:00 am a
12:00 pm con el grado 7-01 del Instituto Técnico Industrial de Fusagasuga, con una muestra de

42 estudiantes de los cuales la mitad conformo el Grupo Experimental (GE) y los otros el Grupo
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de Control (GC). A los dos grupos se les hizo la misma prueba de conocimiento con respecto a

las tematicas, los resultados se analizaron teniendo en cuenta que el Grupo Experimental contaba

con el videojuego y el Grupo de Control con el docente titular en el aula de clase. El listado de

los estudiantes participantes con la nota correspondiente a la prueba de conocimientos se

encuentra a continuacion:

Tabla 48: Listado de estudiantes con resultados de la implementacion del videojuego TECNOGAME

GRUPO APELLIDOS Y NOMBRES EVALUACION
GE AGUIRRE MEDELLIN DANIEL FELIPE 4,5
GE AREVALO FLOREZ JULIETH SOFIA 3,5
GE ARTEAGA PUENTES JORGE ENRIQUE 5
GE AVILAN ESTRADA JAVIER ESNEYDEER 5
GE BEJARANO POTE THOMAS DANIEL 4
GE CARRENO RAMIREZ JUAN CAMILO 5
GE CASTRO MOLINA XAEDY 5
GE CHAVARRO MANIOS KAREN LIZETH 4,5
GE CRUZ PEREZ DIEGO ALBERTO 3,5
GE FORERO PRIETO LUISA DANIELA 3,5
GE GAMBA PENAGOS KEVIN STEVEN 3,5
GE GONZALEZ CRUZ ANDRES FELIPE 5
GE GONZALEZ FUENTES SHARIK 3,5
GE GRIZALES MUNOZ HENDER DAVID 4
GE GUERRA GAITAN ALVARO ENRIQUE 4
GE GUZMAN ORTIZ LUNA KALINDY 4,5
GE HUERTAS CASTANEDA RONALD YEFREY 4,5
GE LOZANO GALINDO LEIDY TATIANA 5
GE MOLINA CAMARGO MARIA CAMILA 3,5
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GE MONTEJO BERNAL JUAN PABLO 3,5
GC MORA FRANCO BRAYAN FELIPE 5

GC MORENO JIMENEZ CARLOS EDUARDO 3

GC NAVARRO MUETE MARIANA GISETH 3,5
GC PAEZ PARAMO SANDRA MILENA 2,5
GC PARRADO PENAGOS TATIANA ALEJANDRA 3,5
GC PENUELA NOVA STEFANY MICHEL 3,5
GC PLAZAS SANTACRUZ DANIEL SANTIAGO 3,5
GC QUINTANA CRUZ SANTIAGO 3

GC REYES GONZALEZ CRISTIAN ALEJANDRO 4

GC RIVERA PEDRAZA MICHAEL SLEY 4

GC RODRIGUEZ GAVIRIA JESUS ANDRES 3,5
GC RUBIANO MARTINEZ DALLANA PATRICIA 3,5
GC RUIZ LATORRE ESTEFANIA 3,5
GC SAENZ PARRA DIEGO FERNANDO 4

GC SANCHEZ MORALES DANIEL ALEXANDER 4,5
GC SANCHEZ OSPINA JHURJEN ANDREY 4,5
GC USECHE PINILLA SAMUEL ESTEBAN 3,5
GC VALENCIA BELTRAN SANDRA MAYERLY 3,5
GC VARGAS CAMPOS DAVID SANTIAGO 3,5
GC VARGAS MORALES JANS SEBASTIAN 3,5

Teniendo en cuenta la tabla de calificaciones anterior se analizaron los resultados de los

grupos por separado.
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Analisis del Grupo de Control (GC)

Este grupo estaba integrado desde el estudiante MORA FRANCO BRAYAN FELIPE hasta
su comparfiero VARGAS MORALES JANS SEBASTIAN, se contabilizaron la cantidad de

estudiantes que hubo con respecto a cada nota posible de la evaluacion (0 a 5).

Tabla 49: Resultados grupo de control (GC)

NOTA | CANTIDAD DE ESTUDIANTES
5 0
4,5 2
4 3
3,5 12
3 2
2,5 1
2 0
1,5 0
1 0

En la tabla anterior se puede observar que la mayoria de los estudiantes se encuentran
concentrados en la nota tres con cinco (3,5), pero lo realmente importante es que el Grupo de
Control tuvo un promedio de tres con seis (3,6) en la prueba de conocimientos, lo que da a
entender que la clase tradicional sirve para adquirir conocimientos basicos para el area de

Tecnologia en grado septimo.

Analisis del Grupo Experimental (GE)

Este grupo estaba integrado desde el estudiante AGUIRRE MEDELLIN DANIEL FELIPE

hasta su compaiiero MONTEJO BERNAL JUAN PABLO, se contabilizaron la cantidad de
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estudiantes que hubo con respecto a cada nota posible de la evaluacién (0 a 5).

Tabla 50: Analisis grupo experimental (GE)

NOTA | CANTIDAD DE ESTUDIANTES

5

4,5

4
3,5
3

2,5

2

1,5

ol O] O O O o w N

1

En la tabla anterior se puede observar que la mayoria de los estudiantes se encuentran
concentrados en las dos notas superiores, permitiendo asi que el Grupo Experimental obtuviera
un promedio de cuatro con tres (4,3) en la prueba de conocimientos, lo que da a entender que el

uso del videojuego TECNOGAME fue (til para generar conocimiento en el estudiantado.

Anélisis de la implementacion

La informacién anterior da a conocer que la implementacion del videojuego fue un éxito para
estimular el autoaprendizaje y apoyar el proceso de aprendizaje para el area de Tecnologia
comparando un promedio de tres con seis (3.6) del Grupo de Control que estaba en la clase
tradicional con el docente titular, contra un promedio de cuatro con tres (4.3) del grupo
experimental que se encontraban en un salén diferente interactuando Gnicamente con el

videojuego.
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Es importante resaltar que con lo anterior no se est& planteando que la clase tradicional no se
funcional para el autoaprendizaje y proceso de ensefianza, sino al contrario que al tener
resultados con conocimientos basicos se es importante acompafiarla con el uso del videojuego
permitiendo al estudiante aprender autbnomamente y mejorar el proceso de ensefianza de las

tematicas de la asignatura de Tecnologia.

Percepcion

Implementacion de la encuesta

Luego de la implementacion del videojuego, se hizo la implementacion de la encuesta de
percepcion de la utilidad del uso del videojuego educativo desarrollado en este proceso de
ensefianza, esta encuesta aplicada a los estudiantes del area Tecndloga pertenecientes al grado
séptimo del Instituto Técnico Industrial, utilizando una metodologia cuantitativa por medio de
cuestionarios, se llevo a cabo el establecimiento de preguntas sobre el videojuego educativo a
interés personal sobre si fue de su agrado y también de reflexion para el estudiantado sobre si
con esta herramienta pedagdgica aprendieron. El cuestionario se aplicé de manera presencial a
20 estudiantes, los cuales son los mismos del Grupo Experimental (GE) quienes fueron los que
tuvieron contacto con el videojuego, de estos estudiantes el 100% contestaron todas las

preguntas.

Después de realizada la encuesta de percepcion, se pasa a exponer los resultados obtenidos en

los cuestionarios, a través del programa Microsoft Office Excel.
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Pregunta 1. ; Como te parecio el videojuego?

W A. Excelente
W B. Bueno

[ C. Regular
| D.Malo

Figura 48: ; Como te parecid el videojuego?

Como puede observar en la figura 2, la mayor parte de los estudiantes consideran Excelente el
videojuego con 60% seguido de una calificacion de Bueno con un 20%, al igual que la
calificacion Regular que también cuenta con un 20%. Teniendo en cuenta lo anterior se

considera que el videojuego fue de aceptacién para los estudiantes.

Pregunta 2. ; Aprendiste algo al jugar TECNOGAME?

WA Si
M EB. No

Figura 49: ¢ Aprendiste algo al jugar TECNOGAME?

Observando la figura 2, se puede concluir que los estudiantes si pueden aprender con este
videojuego educativo ya que al hacerles la pregunta sobre si aprendieron el 95% dio a conocer

que fue Gtil para adquirir conocimientos.
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Pregunta 3. ;| Recomendarias este videojuego?

HA SE
BB. No
B C. Talvez

Figura 50: ¢ Recomendarias este videojuego?

Los resultados que se encuentran en la figura 2, dan a entender que el uso de este videojuego es
funcional para un proceso de formacion ya que el 75% de los estudiantes lo recomiendan, por
otro lado el 25% dan a conocer que para ellos es necesario estudiar mas esta herramienta para
decidir si puede ser recomendable, sin embargo ninguno de los encuestados ratificd que no es

recomendable.

Pregunta 4. ¢ Las tematicas mostradas en TECNOGAME fueron faciles de comprender?

WA S
[B. No

Figura 51: ¢ Las tematicas mostradas en TECNOGAME fueron faciles de comprender?
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La figura x muestra resultados que nos permiten analizar sobre que el contenido académico
fueron de facil entendimiento ya que el 100% de los estudiantes lo consideran asi, es decir, las el

contenido académico mostrado en el videojuego permite al estudiantes aprender autbnomamente.

Pregunta 5. ¢ Consideras que con TECNOGAME aprendiste mientras te divertias?

WA si
[71B. No

Figura 52: ¢ Consideras que con TECNOGAME aprendiste mientras te divertias?

El 100% de los estudiantes consideran que con TECNO GAME fue divertido adquirir
conocimientos, esto nos lleva a que mediante este videojuego el estudiante esta aprendiendo

mientras se entretiene generando asi autoaprendizaje al querer jugar para aprender.

Pregunta 6. ¢ Te gustaria que se desarrollaran videojuegos para otras asignaturas?

WA si
[7/B. No

Figura 53: ¢Te gustaria que se desarrollaran videojuegos para otras asignaturas?
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TECNO GAME tuvo éxito en su objetivo de dar aprendizaje y entretenimiento al mismo
tiempo, lo que ha permitido establecer que el 100% estudiantado encuestado se siente satisfecho
y queriendo dar la oportunidad a nuevos proyectos de desarrollo de videojuegos para otras

asignaturas. Lo anterior se puede verificar en la figura x.

Pregunta 7. ¢Como calificas las animaciones de TECNOGAME?

I A. Excelente
"' B. Bueno

" C.Regular
~ D. Malo

Figura 54: ¢ Como calificas las animaciones de TECNOGAME?

Las animaciones de TECNO GAME fueron llamativas para los estudiantes permitiendo asi
tener interés por usar el videojuego, lo anterior de concluye teniendo en cuenta la Figura x en la
cual se muestra que el 25% de los estudiantes califica como Excelente el estado de las
animaciones, seguido por un 55% que asegura que el estado de las animaciones de Bueno para

su proceso de aprendizaje.

Pregunta 8. ¢Las explicaciones sobre las tematicas junto con los ejemplos te sirvieron para

comprender?

113



ANALISIS, DISENO, DESARROLLO E IMPLEMETACION DEL VIDEOJUEGO TECNOGAME

BAS
B EB. No

Figura 55: ¢éLas explicaciones sobre las temdticas junto con los ejemplos te sirvieron para comprender?

Esta pregunta esta muy relacionada con la pregunta 4 ya que en la segunda se queria conocer si
las tematicas que se mostraban eran entendibles, pero en este caso se busca conocer la opinion
del estudiantado sobre la manera en la cual se explicaron los temas. Teniendo en cuenta la Figura
X, se puede concluir que la manera como se explicaron las tematicas fue en un 95% de

aprobacién para los estudiantes contra un 5% de desacuerdo.

Pregunta 9. ; Te gustaria tener TECNOGAME en tu casa para aprender?

WA S
["/B. No

Figura 56: ¢ Te gustaria tener TECNOGAMIE en tu casa para aprender?
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Para los estudiantes es Util contar con este videojuego en sus casas para aprender fuera del salon
de clase, en la Figura X se muestra que el 100% de los encuestados creen conveniente tener esa
herramienta que les permite aprender desde el calor de hogar, es decir, generando

autoaprendizaje y apoyando su proceso de ensefianza.

Pregunta 10. ¢ En que otro dispositivo te gustaria tener videojuegos educativos?

B 4. .Computador@
W B.Consolas@
[ C. Realidad Virtual

Figura 57: ¢En que otro dispositivo te gustaria tener videojuegos educativos?

La muestra de estudiantes entrevistados segun la Figura X ha escuchado o visto videojuegos en
Realidad Virtual logrando asi ser mas llamativos, el 55% da a conocer que la herramienta
anteriormente mencionada es de su agrado para adquirir aprendizaje de manera autonoma al ver
todos los contenidos siendo realistas. Seguido por las consolas y los computadores que ocupan

los siguientes teniendo un 20% y 25% de aprobacion consecutivamente.

Anélisis de la percepcion del videojuego

Se logro analizar que los estudiantes sienten que el videojuego educativo TECNOGAME
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es de gran utilidad para generar autoaprendizaje y apoyar su proceso de ensefianza, esto se
logra mientras se entretienen haciendo méas dindmico el hecho de aprender. Teniendo en
cuenta loa anterior la percepcion de los estudiantes frente al videojuego como herramienta
de aprendizaje muestra que si es de gran utilidad para cumplir con el proposito de los
estudiantes que es aprender, pero mucho mas haciendo autbnomamente y a la vez

entreteniéndose.

Conclusiones

La implementacion de esta herramienta pedagdgica para generar interés por el
autoaprendizaje de parte de estudiante y contribuir al proceso de ensefianza, les brinda a los
estudiantes ventajas significativas como tener deseo de ser participes activos de las actividades
que con éstos se desarrollan. Al ser éstos utilizados para una funcion educativa provocan en ellos
dos efectos; que son el de divertirlos y a la vez el de ensefarles, de tal forma que el aprendizaje
que se genere sea significativo, por lo cual, no seré olvidado por el estudiante y perdurara a

través del tiempo.

El proceso de disefio del videojuego en especial el de contenidos académicos tuvo éxito
ya que se cumpli6 con los estandares ludicos, educativos y tecnoldgicos que se habian planeado,
es decir, la tematicas alli mostradas con la ltdica implementada permitio al estudiante mantener
la atencion en el aprendizaje mientras se divertia. Lo anterior se comprueba en los resultados que
arrojo la implementacion del videojuego y del instrumento de evaluacion, en los cuales la nota
que tuvo el Grupo Experimental que fue de cuatro con tres (4.3) contra el tres con seis (3.6) que
obtuvo el Grupo de Control, mostrando asi que con el videojuego se puedo mantener la atencion

del estudiantes mientras aprendia mejorando su proceso de aprendizaje y generando interés por
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aprender autbnomamente.

La percepcion de los estudiantes frente a la utilidad del juego para aprender fue
significativa ya que al aplicarse la encuesta dieron a conocer que se sienten satisfechos por el
videojuego educativo, esto se puede verificar en los resultados que muestran que los encuestados
consideran que si aprendieron con esta herramienta pedagogica mientras se divertian, su nivel de
satisfaccion fue muy favorable ya que la mayoria recomendarian este videojuego como
instrumento necesario para generar autoaprendizaje y mejorar sus procesos de formacion
académica, ademas de dar paso a querer tener mas herramientas como esta para las otras

asignaturas

Teniendo en cuenta lo anterior se comprende que asi como las sociedades van teniendo
transiciones con el pasar del tiempo, las herramientas pedagdgicas como los procesos de
ensefianza deben ser flexibles y adaptarse a la necesidad del momento. Para este caso se logrd
implementar una herramienta pedagdgica que brinda innovacién y tecnologia al proceso de

ensefianza de la asignatura de Tecnologia.

Basados en la necesidad principal de este proyecto el cual era generar autoaprendizaje en
los estudiantes y apoyar el proceso de ensefianza para el area de Tecnologia, se concluye que la
implementacién de este videojuego permitié cumplir con el objetivo principal. Lo anterior se
pudo evidenciar con el instrumento de evaluacion y de la encuesta de percepcion después de

compartir el videojuego con los estudiantes.
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Recomendaciones

Como grupo de trabajo consideramos que la recomendacion méas importante es que la
Universidad de Cundinamarca brinde méas apoyo a este tipo de proyecto desde la oficina de
investigacion, ya que son proyectos educativos que promueven el ejercicio de la ingeniera en la
educacion para fortalecer mutuamente sus procesos de ensefianza. Darle apoyo a la fabrica de
Software de la Facultad de Ingenieria es de vital importancia ya que se pueden generar proyectos

importantes para el beneficio de toda la sociedad.
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