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ABSTRACT.

En el &mbito educativo muchos son los mecanismos que se utilizan para favorecer
el aprendizaje en los estudiantes, uno de ellos es la incorporacién de ambientes
virtuales de aprendizaje personificados como aulas virtuales, las cuales tienen
como finalidad favorecer los procesos de ensefianza — aprendizaje y la
autoformacion en los educandos. La propuesta busca dar un acercamiento de
cémo utilizar este tipo de ambientes a favor del desarrollo de habilidades
cognitivas involucrando para ello el disefio y la construccion de un videojuego tipo
arcade en flash como aula virtual para el grado noveno en la asignatura de
informatica del Centro Educativo Distrital Don Bosco (la estrellita).

ABSTRACT.

In the educative scope many are the mechanisms that are used to favor the
learning in the students, one of them is personified the virtual atmosphere
incorporation of learning like virtual classrooms which have like purpose of favoring
the processes of education - learning and the Auto training in the students. The
proposal looks for to give an approach of how using this type of atmospheres in
favor of the development of Cognitive abilities involving for it the design and the
construction of videogame type arcade in flash like virtual classroom for the degree
ninth in the computer science subject of the Educative Center Distrital Don Bosco
(the estrellita).



RESUMEN ANALITICO EDUCATIVO

Implementacion de un AVA fundamentado en
el diseno y desarrollo de un videojuego tipo
arcade en flash que permita fortalecer las
Habilidades Cognitivas en estudiantes de grado
noveno del Centro Educativo Distrital Bosco
[”.
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Ambiente, aprendizaje, holistico, estrategia,
estrategia cognitiva, cognitivo, videojuego,
arcade, habilidades, habilidades cognitivas y
AVAs

Palabras Claves

Problema que aborda la investigacion:

¢, Coémo la creacion y aplicacion de un videojuego tipo arcade, desarrollado en un
ambiente virtual de aprendizaje, fortalecen las Habilidades Cognitivas de los
estudiantes?

Obijetivos de la investigacion:

o Elaborar un ambiente virtual de aprendizaje que permitan contribuir como
apoyo a las expectativas de formacién del Centro Educativo Distrital Bosco
[l

o Fomentar el interés de la signatura a través del disefio y desarrollo de un
video juego tipo arcade.

o Conocer los conceptos basicos del disefio de videojuegos juegos en flash y
actionscript para que el estudiante adquiera un conocimiento mas
contextualizado de la funcion y la razén de ser de este tipo de material.

o Establecer los componentes pedagdgicos y comunicativos de un videojuego
que son la base para desarrollar un ambiente de aprendizaje.

o Disefiar un videojuego tipo arcade en flash aplicando las tecnologias de la
informacién y la comunicacion.

o Evaluar los resultados del disefio y construccién de un videojuego como
medio para favorecer las habilidades cognitivas.

Hipétesis planteada por la investigacion:

Ho: Existen las Habilidades Cognitivas ya que el ser humano por naturaleza y el
solo hecho de ser racional tiene la capacidad de poder pensar, decidir y actuar de
determinada manera esto involucra previamente un conjunto de operaciones
mentales que son las encargadas de suministrarle, toda la informacion necesaria,
esta informacién entra por los sentidos y se convierte en una agrupacién de
conocimiento que tiene significado para el; en este instante el ser humano aprende




del proceso que empleo.

Al disenar un video juego se incorpora en si mismo todos los elementos
necesarios para fortalecer estos procesos ya que el solo hecho de disenar y
construir un videojuego involucra todas las operaciones mentales que son la base
para poder desarrollar en los estudiantes sus propias habilidades; por tal motivo al
implementar un ambiente de aprendizaje virtual se fortalecen el proceso de
ensefanza aprendizaje ya que en si mismo un AVA es el resultado de incorporar
todos los elementos que nos rodean gracias al uso de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion.

Metodologia y estrategias seguidas por la investigacion:

La investigacién se fundamenta en el enfoque socio - critico de tipo aplicada —
descriptiva de desarrollo tecnolégico. Con ello se busca determinar si el disefio y
construccién de un videojuego tipo arcade en flash como ambiente virtual de
aprendizaje puede favorecer el desarrollo de las habilidades cognitivas en los
estudiantes de grado noveno del Centro Educativo Distrital Don Bosco Il (la
estrellita).

Para lo anterior, se construye un ambiente virtual de aprendizaje que sea
coherente con la filosofia de la institucién asi como con las diferentes corrientes
pedagdgicas que sustentan la propuesta.

La estrategia cognitiva que favorece todo el proceso son las guias que en si
mismas fomentan las habilidades cognitivas que son el conjunto de operaciones
mentales que nos permiten asimilar los conocimientos a través de los sentidos.

Se utilizo la encuesta como una herramienta para determinar el grado de
satisfaccion que tiene el uso de este tipo de material en el estudiante, a demas
cada guia tiene un formato Unico de evaluacion cualitativa encaminado a favorecer
la estrategia cognitiva y las habilidades cognitivas.

Tesis principal del autor:

Los ambientes virtuales de aprendizaje son los nuevos escenarios con que cuenta
el educador para favorecer el desarrollo de habilidades en los estudiantes. Por lo
tanto los maestros debemos ser consientes de las realidades donde esta inmersos
los educando y sacar provecho de ello para generar ambientes de aprendizaje
significativos. Uno de estas son los videojuegos que en si mismo son herramientas
que permiten favorecer los procesos de ensefiaza — aprendizaje en los jovenes.

Argumentos expuestos por el autor:

El estudiante es mas receptivo al aprendizaje cunado se realizan actividades que
involucran la creacién o constriccion de algo.




Las guias son medios que favorecen el aprendizaje significativo y la autonomia en
los educandos.

Los ambientes virtuales de aprendizaje favorecen e integran en si mismo todos los
matices de la educacion. Pero ademas de esto facilitan la relacion entre personas
de forma asincronica y sincrénica utilizando para ello las herramientas que
fomentan las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

El disefio y construccion de videojuegos favorece la creatividad en los estudiantes
y facilita la comprensién de temas que en otros ambitos son mas complejos de
entender por parte del educando.

Conclusiones de la Investigacion:

Actualmente ante el auge de las tecnologias de la informacién y la comunicacion y
sobre todo en el aprendizaje de los estudiantes se hace indispensable el uso de
estos recursos propios de las TIC; los cuales deben ser incluidos por el docente
dentro de los ambientes académicos y pedagdgicos.

Condensando cada aporte epistemoldégico de las diferentes corrientes
pedagdgicas expuestas en el proyecto. Se debe tener presente lo instruccional, la
accion, la experimentacion, la manipulacién, lo sistémico y los entornos de
aprendizaje para el desarrollo e implementacion de un ambiente virtual de
aprendizaje.

La implementacién de material de apoyo como guias fundamentadas en la teoria
del construccionismo de Seymour Papert, fomenta en el estudiante el interés al
aprendizaje; en la medida que se incorporen actividades que involucren la
realizacion de algun objetivo en busca de una meta.

Los ambientes virtuales de aprendizaje son en esencia los nuevos escenarios que
tiene la educacién para desarrollar en los estudiantes procesos cognitivos acordes
con la realidad; ademas ellas forman parte de la cultura tecnoldgica que nos rodea
y con la que debemos convivir. Amplian nuestras capacidades fisicas y mentales.
Y las posibilidades de desarrollo social.

Los AVAs fomentan los procesos metacognitivos ya que desarrollan el los
educandos una constante reflexion sobre su propio conocimiento es decir
tomar conciencia del funcionamiento de nuestra manera de aprender y
comprender los factores que explican que los resultados de una actividad, sean
positivos 0 negativos. La educacion tradicional es muy pobre con respecto a este
aspecto ya que los educandos no ven los procesos metacognitivos de ensefianza
— aprendizaje como resultado el aprendizaje no logra ser significativo para muchos
de ellos.

La incorporaciébn de herramientas cognitivas como las guias dentro de los




ambientes virtuales fomenta el aprendizaje colaborativo, ya que los estudiantes se
relinen y comparten sus experiencias para decidir qué es lo que se debe hacer.
Después de un tiempo el grupo se reduce a dos o tres, por lo general los mas
expertos, que empiezan a trabajar solos. Finalmente, cuando un estudiante se
vuelve "experto" en un tema determinada los otros comparneros lo llaman para
pedirle consejo.

Los ambientes virtuales de aprendizaje existen para desarrollar nuevas
alternativas de aprendizaje que incrementan el conocimiento y se complementan
con otras areas del saber, a las cuales les agrega el componente reflexivo en su
apropiacion y uso.

Los foros y el correo electrénico son medios de comunicacion bidireccional
asincrénica; utilizados para compartir tematicas particulares del aula virtual,
propuestas por el profesor que inciden en la construccién de aprendizajes en los
estudiantes.

Es importante recomendar que para poder aplicar este ambiente virtual de
aprendizaje es indispensable una capacitacion previa, con el fin de que los tutores
puedan asimilar los contenidos y los criterios de evaluacion del aula virtual.

Los resultados del analisis de las graficas evidenciaron que los estudiantes estan
en un nivel de competencia interpretativo y argumentativo, lo que nos permite
evidenciar que el uso de la estrategia cognitiva que en este caso son las guias si
fomentan los procesos de pensamiento en los educandos. Siempre y cuando este
tipo de estrategias estén orientados a la construccién de algo que sea significativo
para ellos.

Finalmente, la implementacion de un AVA fundamentado en el disefio y desarrollo
de un videojuego tipo arcade en flash ha permitido confirmar que es posible
generar habilidades cognitivas cuando se desarrolla un videojuego. A su vez dio
la posibilidad de escudrinar en otros ambitos del conocimiento del area. Ello ha
implicado una constante investigacion, romper paradigmas, (aprender,
desaprender y reaprender) no obstante es un reto que lleva a buscar nuevas
formas de relacionarnos con otras areas del conocimiento.
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Fecha en que se elaboré este RAE

Imagen (mapa conceptual) que resume e interconecta los principales
conceptos y estrategias encontrados en la investigacion:




Diserio y Programacion de Videojuegos tipo
arcade en Flash.
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multiples con el uso de este recurso

Controlar flash
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Comentarios finales:

La presente propuesta da un acercamiento del potencial tan enorme que tiene
videojuegos cuando se integran en la estructura curricular de un area como la
tecnologia y la informatica. La cual como area interdiciplinar favorece la relacion
entre los conocimientos en una red que facilita el aprendizaje. Cuando se
incorpora a ello un ambiente virtual de aprendizaje la ganancia a lo anterior
aumenta ya que posibilita no solo los conocimientos sino una constante
interrelacion entre estudiantes y profesores de formas proactiva.




Justificacion.

En el ambito educativo para las instituciones, es de vital importancia generar y
crear espacios que permitan fomentar las habilidades cognitivas en los
estudiantes, por lo tanto es necesario acudir a los avances tecnoldgicos vy
especialmente a las tecnologias de la informacién y la comunicacién que ofrece la
institucién; desde esta mirada el presente proyecto pretende fomentar las
habilidades cognitivas de los estudiantes de grado noveno del Centro Educativo
Distrital Bosco Ill a partir del disefio y construccién de un videojuego tipo arcade
como ambiente de aprendizaje virtual. Para ello se tuvo en cuenta las siguientes
apreciaciones:

Los estudiantes de grado noveno consideran que pese a utilizar los recursos
propios de la institucién es importante buscar nuevos elementos que permitan de
forma ludica y creativa dar un mayor acercamiento a las tecnologias de la
informacion y la comunicacién que brinda la escuela.

Entre la gran variedad y gama de videojuegos que se encuentran en el mercado
es indispensable aprovechar este tipo de material informatico como un elemento
de desarrollo a nivel cognitivo; lo que implica innovar el modo como se ve la
asignatura de informdtica y convertirla en un mediador entre los deseos de los
estudiantes y el conocimiento permitiendo asi favorecer la creatividad y la
resolucién de problemas.

A partir de estas reflexiones se busca inducir a los estudiantes de grado noveno
aproximarse al conocimiento de los elementos que intervienen en el disefio y
construccién de un videojuego tipo arcade con la finalidad de desarrollar en ellos
sus habilidades cognitivas que son el conjunto de operaciones mentales, cuyo
objetivo es que el estudiante integre la informacién adquirida a través de los
sentidos, en una estructura de conocimiento que tenga significado para él. Formar
y desarrollar estas habilidades en el educando es el objeto de este proyecto.



1. Marco Institucional.

El Centro Educativo Distrital Don Bosco Ill es una Institucién Educativa promovida
por la filosofia Salesiana y fiel carisma de Don Bosco, tiene como centro de su
misién la educacion y promocién integral de los educandos de sectores
marginados, por tanto su propuesta educativa trata de dar respuesta a los retos
planteados por la realidad colombiana y en especial a los sectores populares de
Bogota, donde se encuentra ubicada la institucion. El servicio va dirigido a nifos,
ninas y juventud de escasos recursos en Concesion con la Secretaria de
Educacion del Distrito Capital.

“Cuando vivenciamos el quehacer pedagoégico muchas veces se presenta el
conflicto del que impone y del que debe escuchar, yo obligo, tu obedeces “desde
la perspectiva del desarrollo humano, la educacion no puede estar enmarcada en
el concepto dictatorial y argumentada desde la verdad absoluta del maestro”.

Por esto al plantear nuestra relacién pedagdgica vamos a pensar en halar para el
mismo lado, éste juego se da verdaderamente vinculando a nuestro mundo
pedagdgico la reflexion contemporanea de la educacién constructivista, pensamos
que si dia a dia la ponemos cada vez mas en practica las relaciones entre
educador — educando comenzaran a tener una transicién a una nueva expresion
donde los ganadores seran la ciencia, el progreso, el conocimiento y el ser
humano.

Nuestro reflexionar diario como docentes contructivistas se asume a partir de un
ideal de vida: el de buscar dentro del educando su ser, sacar potencialidades y
motivar a partir de éstas la formacién de sus proyectos de vida, que encuentren
“‘mundos posibles” por escoger lo cual nos brinda el mundo de la economia
solidaria, parafraseando a Fernando Vasquez “llevar hacia fuera lo que aun esta
en germen”, preparar con la actitud, motivacién y expectativa del docente la
adecuacion del surgimiento de un algo que se va construyendo en el interior del
educando y preparar “el camino del alumbramiento”.

Es toda una estrategia de vida pedagdgica donde se pueden notar la firmeza, el
temple... como te comunicas, qué estrategias empleas, a qué le das valor y a qué
no, la confianza, la paciencia, el temperamento”. Asi nuestro proceso pedagdgico
se convierte en una acciéon compartida y libre “la formacién humana sélo es
posible desde la libertad y la intencion de hallar sentido al existir: el deseo de sery
la existencia auténtica”.

Por esto nuestra reflexion busca poco a poco asumir el desarrollo constructivista
dentro del enfoque general de la economia solidaria, el primero posibilita la
libertad del hacer y el segundo la intencion de hallar sentido al existir, la busqueda
del ser en su proyecto de vida y en comunidad, por esto queremos llegar al
fortalecimiento de los aprendizajes que nos presenta la UNESCO en materia de
educacion: aprender a ser, aprender a hacer, aprender a pensar y aprender a
emprender estos los ajustamos a nuestra realidad a un contexto comunitario.



Hablemos de nuestro quehacer el cual queremos desde nuestro trabajo
proyectarlo al futuro, ese quehacer como lo hemos expresado esta inspirado en el
constructivismo el cual encuentra antecedentes en la psicologia: el enfoque
psicogenético piagetiano el cual define la periodizacién del desarrollo mental y el
mundo biol6gico en el que el educando comienza a organizar el campo cognitivo.

La psicologia socio-cultural de Vigotski que define al ser en su contexto cultural
donde se desenvuelve y crece, donde surge su lenguaje y la elaboraciéon de un
mundo mental a partir de esta relacion, de alli que Geronne Bruner tomara la
realidad mental y cognitiva del ser humano para que surja la creacion de mundos
posibles, de los preconceptos a la formacidén de contextos donde la comprensién
es el medio didactico al cual queremos llegar que segun David Perkins nos vincula
con las representaciones mentales y con los desempenios flexibles.

Estos postulados le dan movilidad a nuestra reflexion pedagégica donde el
contructivismo toma una postura epistemoldgica ya que se refiere a como se
origina el conocimiento. Asi nos unimos a la accion pedagogica de César Coll que
sintetiza los postulados basicos del constructivismo en nueve acciones que
tomamos y ajustamos a nuestro contexto escolar.

- Nivel de competencia cognitiva: la experiencia educativa repercute en el
desarrollo personal, segun el nivel de desarrollo operativo corresponde una
orden cognitiva

- Conocimientos previos: surgen los conocimientos previos que son conceptos,
contextos, representaciones de aprendizajes espontaneos y de ejercicios
como la lectura, interpretaciones de dibujos, graficos

- Relacién entre el desarrollo, el aprendizaje y la ensenanza: las zonas del
desarrollo préximo por si solos y lo que son capaces de aprender con ayuda
nivel de desarrollo efectivo — nivel de desarrollo potencial

- Aprendizaje significativo: es significativo cuando puede incorporarse a las
estructuras cognitivas del sujeto, la relacién entre el nuevo material y los
conocimientos previos y la diferencia de los dos es lo significativo

- Motivacién en la relacibn maestro — educando: dos condiciones: que el
educador conozca el momento en que el educando interioriza, donde se
supone la representacién organizada en el campo cognitivo y que el
educando tenga una actitud favorable para aprender significativamente es
decir relacionar lo que aprende con lo que ya sabe

- La construccién de conocimientos supone intensa actividad del educando:
esta actividad depende del papel del sujeto en la construccion del
conocimiento, le permite buscar, promover e interpretar la realidad aqui entra



en juego las representaciones mentales que se logran con las actividades de
desempenos de comprension

- El desarrollo comprensivo indispensable para el desarrollo significativo utilizar
la memorizaciéon en el proceso es bueno desde que pase a la memoria
comprensiva, funcionalidad de conocimiento y aprendizaje significativo son los
3 vértices de un mismo triangulo

- Aprender a aprender: uno de los retos que tenemos ya que lleva a un proceso
de maduracién del educando; el va en busqueda del aprendizaje, sera capaz
de construir significados, representaciones por si solo, nuestro trabajo
depende de la interiorizacion que se hace en el campo cognitivo del sujeto de
este nivel

- La construccion del conocimiento depende del educando mujeres y hombres:
si tenemos este pensamiento pedagdgico fortalecido con los anteriores
principios, el resultado serd un educando capaz de construir su propio
conocimiento es el verdadero artifice de su proceso de aprendizaje, las
relaciones entre educados y educando seran otras, la convivencia entre
educandos cambiard y se manejaran otro tipo de expresiones.

Nuestra reflexion pedagogica debe privilegiar el desarrollo de estos niveles de
accién que nos orienten en el proceso formativo, los grandes interrogantes de
¢,cémo educar con una vision constructivista? Y ;cdmo orientar nuestro quehacer
pedagdgico para privilegiar el conocimiento? Encuentra una respuesta si dia a dia
superamos, la condicién transmisora y repetitiva que nos encierra en datos
exactos y coerciones de los maestros, pasando a este tipo de relacion
pedagdgica.

Propiciamos en todo momento el educar en valores, desarrollando la autonomia,
el respeto, la honestidad y la opcion de liderazgo.

Nuestra corriente pedagdgica tiene en cuenta:

- Ensefanzas a las operaciones logicas y formales de Piaget
- Ensefanza por descubrimiento de Bruner

- Ensefianza significativa y redes conceptuales de Ausbel”.!

El planteamiento del problema se centra en disefiar un ambiente virtual de
aprendizaje que brinde los elementos pedagdgicos y de disefio para fortalecer las
habilidades cognitivas de los educandos que cursan el grado noveno siendo
coherentes con los principios académicos que orientan a la institucion.

! PEI, Centro Educativo Distrital Don Bosco III (la estrellita), Afio 2004.



1.1 Legal — Pedagogico.

La ley general de educacién en sus lineamientos curriculares plantea en primera
instancia que el curriculo es “un conjunto de criterios, planes de estudio,
programas, metodologias y procesos que contribuyen a la formacién integral y a la
construccién de la identidad cultural, nacional, regional y local, incluyendo también
los recursos humanos, académicos, fisicos para poner en practica las politicas y
llevar acabo el proyecto educativo institucional™.

La anterior definicién significa que el Proyecto Educativo Institucional de una
determinada entidad educativa es el soporte curricular que permite el desarrollo
paulatino de la misma.

Dentro del Proyecto Educativo Institucional la estrategia pedagdgica y la
organizacion de los planes de estudio se enuncian en los puntos 4°. y 5°. y tienen
que ver con la guia y la formacibn como criterios para la evaluacion del
rendimiento del educando. En estos dos aspectos el rol del docente es
fundamental.

En el capitulo V del decreto 1860 se habla de unas orientaciones curriculares
donde enuncian el tipo de material y los recursos didacticos que se deben manejar
para mejorar la compresion de las areas y de las asignaturas entre ellos de
manera genérica nombra los de tipo magnetofénico o y de almacenamiento de
informacion como de la dotacién de equipos como los microcomputadores de uso
docente y sus desarrollos telematicos que deben ser adquiridos por el
establecimiento respectivos. También se hace referencia a materiales producidos
por los propios docentes que deben ser apoyados y suministrados por la
institucion. Aunque directamente no se nombra el software como un material de
ayuda didactica dentro del decreto 1860 si se tiene en cuenta en forma implicita y
se puede utilizar dentro de los recursos y métodos que requiera el docente.

Frente a la propuesta que se planteo de disefiar y construir un videojuego tipo
arcade como ambiente virtual de aprendizaje la ley general de educacion permite
que se ensefe con este tipo de material informatico. Ademas en la resolucion
2343 sobre indicadores de logros curriculares se plantea el area de tecnologia e
informatica como un area mas del curriculo pero sobre todo se pretende que cada
institucién educativa acople dicha area y que sirva como apoyo o refuerzo a las
demas.

Se hace indispensable ante el auge de las tecnologias y sobre todo dentro del
aprendizaje de los nifios y jévenes la comprension y el manejo de las mismas para
contribuir a la formacién de usuarios cultos en el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion.

2 Ley General de Educacién, 1.996; El Pensador Editores. P.35



1.2 Antecedentes Del Drovecto.

De las referencias mas cercanas y directas que se tiene sobre el proyecto esta la
elaboracién de un articulé titulado “el poder educativo de los juegos on-line y de
los videojuegos, un nuevo reto para la psicopedagogia en la sociedad de la
informacion” escrito por Francisco Ignhacio Revuelta Dominguez investigador
de la Universidad de Salamanca Espana el describe cémo los videojuegos son
herramientas de aprendizaje y desde la psicologia busca encaminar las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacién con el fin de reflexionar sobre los
retos de la disciplina en la sociedad de la informacién, en la cual mas personas
precisan desenvolverse en su vida diaria.

En conclusién el autor nos da una clara apreciacion de lo poderosas que son estas
herramientas de aprendizaje, ya que en si mismas articulan una serie de
habilidades y destrezas que con la pedagogia actual es mas tedioso desarrollar.

Miguel Angel Herrera Batista docente investigador de la Universidad Auténoma
Metropolitana, México ha escrito un documento titulado “Las Nuevas Tecnologias
En El Aprendizaje Constructivo”; en él se exponen la importancia que tiene el
desarrollo de ambientes de aprendizaje virtuales en la época actual, ya que estos
son los nuevos escenarios con que cuenta la educacidén para mejorar su nivel de
calidad, con el Unico fin que los estudiantes aprendan mas y de mejor forma; para
ello estos AVAs deben fomentar el desarrollo de las habilidades para pensar y su
capacidad para aprender. El autor nos explica como la NT es una poderosa
herramienta para fortalecer los procesos cognitivos y la interfaz a través de los
estimulos sensoriales.

En Espafa hay un grupo de ocho profesores que trabajan en las escuelas e
institutos del Vallés y del Maresme, y esta asesorado por Begofia Gros Salvat,
profesora de la Facultad de Pedagogia de la Universidad de Barcelona; este
equipo de trabajo nacié en 1992 con el nombre de grupo F9 y su principal objetivo
es determinar el potencial pedagdégico de los videojuegos para ello han disefiado
un ficha que permite clasificar los videojuegos segun la motivacibn que
proporcionan hasta la utilidad para desarrollar procedimientos como la adquisicién
de habilidades viso-motoras, la toma de decisiones o la resolucién de problemas;
todo enmarcado en funcién de los criterios pedagdgicos necesarios para poder
aplicar de la forma mas adecuando cualquier videojuego ademas cuenta con una
pagina Web con varias secciones con mucha informacion relacionada sobre el
tema de los videojuegos, su direccion electrénica es
http://www.xtec.es/~abernat/castellano/presentacio.htm

Otro referente es el aporte que se consolido en el Congreso Internacional de
Tecnologia, Educacién y desarrollo sostenible. Patrocinado por el portal educativo
EDUTEC. Realizado en Murcia, 17 al 19 de septiembre de 2001 en los cuales se
trataron temas encaminados al uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicaciéon en el ambito educativo. Dentro de las categorias presentadas en el
congreso se destaca la de Tecnologia, Sociedad y Educacion. En la cual el



estudiante en pedagogia Pedro A. Sanchez Rodriguez describe la evolucion de
los videojuegos, los tipos de videojuegos, las habilidades que fomentan y su
incidencia en la educacién.

Cabe destacar que el explica el potencial a nivel cognitivo que tienen los
videojuegos y lo justifica con varios estudios de investigadores. Como por ejemplo:
“Los videojuegos son literalmente maquinas de ensefar ya que instruyen al
jugador sobre las reglas del juego mientras se esta jugando™. (En Gros, 1998).

En la red se encuentran varios sitios que cumple con los cinco requerimientos
basicos para llamarlos ambientes de aprendizaje virtuales estos componentes son:
el espacio, el estudiante, el asesor, los contenidos educativos y los medios. Entre
ellos estan http://www.flashargentina.com.ar/ este sitio cuenta con varios tutériales
que son supervisados por expertos en programacion y disefo flash lo mas
espectacular es el foro que tiene ya que en él puedes aclarar tus dudas de forma
rapida y precisa; este sitio maneja un modelo instrucciénal ya que hay una
secuencia ordena partiendo de lo simple a lo complejo. Otro sitio es
http://www.cristalab.com/ en el cual se puede apreciar una plataforma grafica que
se compone de un buscador, un foro, tutériales, y ejercicios; lo mas significativo es
que cada tutorial cuenta con su ejercicio y la posibilidad de interactuar a través de
correo para recibir soporte del tema especifico.

Estos antecedentes han aportado una amplia documentacién tedrica sobre los
trabajos que se han efectuado para caracterizar los buenos ambientes de
aprendizaje y los aspectos de disefio y construccion de videojuegos en flash.

1.3 Planteamiento Del Droblema.

Durante el transcurso de mi labor como docente de informatica he podido percatar
que los nifos tienen gran afinidad a los videojuegos y en muchas ocasiones vi en
ello un problema para poder desarrollar mis actividades escolares; pero con el
tiempo me di cuenta que los primeros pasos que tiene un nifo para adentrarse en
el mundo de la TIC son los videojuegos muchos de ustedes se preguntaran
porque. Todos los videojuegos incorporan en si mismo una serie de atributos que
los hacen especiales como son:

e Son medios de ensefianza ya que instruyen al jugador mientras se divierte.

e Son un medio para introducir al nifio en las tecnologias de la informacion y
la comunicacién.

e Eljugador se enlaza, se motiva, utiliza estrategias para solucionar
problemas, toma decisiones, ejecuta acciones, facilita el aprendizaje
significativo y el cooperativo.

’Gros, B. Jugando con videojuegos: educacién y entretenimiento, 1998; Editorial: Desclée De Brouwer. Pag.:
130



e Trabaja habilidades motrices, de reaccion, respuesta rapida y otras
habilidades especificas donde se adquieren conocimientos (técnicas,
simbolos, lenguaje especifico y el idioma).

Como se evidencia en lo anterior los videojuegos son una herramienta
pedagdgica que bien llevada permite favorecer el pensamiento creativo. Ello
implica la participacion del disefio como un elemento fundamental para fomentar la
actividad creativa, se habla mucho de disefio en la escuela pero poco se ve en la
realidad, la informatica es el medio que permite al estudiante canalizar su
creatividad y generar conocimiento en muchas ocasiones transversal. El uso de
herramientas de disefio como Macro media Flash que incorpora en si mismo un
ambiente propicio para que el estudiante puede darle rienda suelta a sus ideas de
forma inmediata y concreta.

Con base en estos antecedentes se planteo el disefio y construccién de un
videojuego tipo arcade como ambiente virtual de aprendizaje, con la finalidad de
desarrollar con ello las habilidades cognitivas de los estudiantes de grado noveno
del Centro Educativo Distrital Bosco .

El planteamiento del problema se centrara en disefiar y construir una serie de
guias que permitan agrupar los elementos necesarios para la elaboracion de un
videojuego tipo arcade en flash como un ambiente de aprendizaje virtual.

1.3.1 Pregcunta De Investigacion:

¢, Cdémo la creacion y aplicacion de un videojuego tipo arcade, desarrollado en un
ambiente virtual de aprendizaje, fortalecen las Habilidades Cognitivas de los
estudiantes?

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo €Ceneral.

Elaborar un ambiente virtual de aprendizaje que permita fortalecer las Habilidades
Cognitivas en estudiantes de grado noveno del Centro Educativo Distrital Bosco
Ill através del disefio y construccion de un videojuego tipo arcade en macromedia
flash.

1.4.2 Objetivos Especificos.

e Elaborar un ambiente virtual de aprendizaje que permitan contribuir como
apoyo a las expectativas de formacién del Centro Educativo Distrital Bosco
Il



Fomentar el interés de la signatura a través del disefio y desarrollo de un
video juego tipo arcade.

Conocer los conceptos basicos del disefio de videojuegos juegos en flash y
actionscript para que el estudiante adquiera un conocimiento mas
contextualizado de la funcion y la razén de ser de este tipo de material.
Establecer los componentes pedagdgicos y comunicativos de un videojuego
gue son la base para desarrollar un ambiente de aprendizaje.

Disenar un videojuego tipo arcade en flash aplicando las tecnologias de la
informacién y la comunicacion.

Evaluar los resultados del disefio y construccion de un videojuego como
medio para favorecer las habilidades cognitivas.



2. Marco Metodologico.

La metodologia es entendida como la organizacion estratégica de técnicas en
funcion de una teoria y en vista de un obijetivo.

Desde esta mirada la investigacion de la propuesta surgié a partir de la necesidad
de dar solucién a la siguiente problematica: los estudiantes de los grados novenos
de bachillerato se acercaban a la sala de informatica, con la Unica motivacién de
divertirse con los videojuegos. Al principio, vi esto como un riesgo para el
desarrollo normal de la clase. Pero luego me propuse integrar este deseo
inherente de los estudiantes por jugar y asi convertirlo en pieza clave para
generar en ellos un ambiente adecuado de aprendizaje significativo. Al observarlos
se evidenciaban habilidades y destrezas que no eran reconocidas en el proceso
de desarrollo de las actividades propias de la clase.

Ello me llevo a la siguiente reflexion: ¢si los videojuegos desarrollan
habilidades y destrezas, por qué no utilizarlos con mayor frecuencia? En ese
momento indagué y busqué fuentes de informacion en Internet acerca de este
tema.

A partir del analisis anterior y con la reflexion inicial, me plante la siguiente
pregunta ¢un videojuego creado como ambiente virtual de aprendizaje puede
generar habilidades cognitivas? Para dar respuesta a esta pregunta surgieron
las siguientes necesidades:

Primero, establecer una metodologia de trabajo que cumpla con el modelo de
ambiente virtual de aprendizaje para ello se estableci6 un cronograma de
actividades ((DIAGRAMA DE BARRAS (Gantt)) el cual debe tener implicito los
tiempos en los cuales se desarrollaran las diferentes etapas del proyecto esto con
el fin de no caer en el hacer por hacer, ya que el disefio y desarrollo de un AVA es
un trabajo muy serio y se necesita de una muy buena planeacién para su éxito;
pienso que si hay otras actividades diferentes en la escuela el AVA debe actuar
como mediador o en otras palabras ser interdisciplinario, esto implica que el actué
de forma transversal siendo un apoyo para las demas areas del curriculo. (Ver
Anexo 3)

Dentro del cronograma se programaron las siguientes fases:

Fase uno se define el programa curricular a desarrollar, el publico al que estara
dirigido, los objetivos y los recursos materiales necesarios y los recursos
humanos que trabajaran en el disefio y desarrollo de los contenidos y en la
operacion del AVA.



[ \ [ \ / \ (En esta momento organizare un cronograma de actividades co?

el fin de llevar un seguimiento eficaz de mi proyecto.

Plan de proyecto |{ )
Con ella busco Lograr un equlibrio en cuanto a las espectativas
., Definicion de de la institucion que es el desarrollo de las operaciones
Fase Planeacion. f . mentales y la formacion empresarial.
p necesidades |\ )
/Entre los Objetivos propuestos tengo: \
Objetivos Fortalecer en nuestros estudiantes las operaciones mentales a

través del desarrollo y disefio de videojuegos tipo arcade.
Presupuesto Apoyar las areas del curriculo con la incorporacion de

\ j \ / \ / \contenidos significativos para el estudiante.. )

GRAFICO 1. “FASE DE PLANEACION DEL AVA”

En esta segunda fase se prepara el entorno de conocimiento en la que participa
un equipo multidisciplinario de trabajo.

Estudiantes que actualmente cursan los gados 8 y 9 del Centro
Educativo distrital Bosco llI.

Los contenidos del curso van desde lo simple a lo complejo
incorporando para ello todo el sustento terorico de forma

7 practica y significativa.
[ \ / \ / Anilisis del

usuario
. s El programa de aprendizaje no sera 100% virtual ya que la
Andhs’s del /Eoblacién del colegio es muy numerosa se ralizaran tutorias

contenido para reforzar los nuevos conocimientos y las dudas.

Disefio, Limitaciones”| i ~ : ;
Es un ambiente deensefanza virtual en la cual se incorporan
desarrollo Modalidad— los recursos necesarios para poder utilizas las tecnologias de
Fase Il. y Elaboracién de la informatica y la comunicacion.
produccio interaccion, __
n del . Se utilizaran elementos de diseio Web y se afadiran los
Modul medios a recurso multimedia necesarios para el exito del proyecto.
e utilizar
rogramacion a programacion sera hecha con lenguajes orientados a
P L hech I d
bjetos como ActionScript y VisalBasic.
(software) °
Experimentacion,

de mejorar el disefo y la puesta en marcha de los médulos

N AN AN

GRAFICO 2. “FASE DE DISENO Y DESARROLLO DE LOS MODULOS”

Cada etapa sera Probada y analizada con un muestra con el fﬂ

oA

Esta fase tres constituye el fin Gltimo del proceso en donde no solamente se tiene
en linea los materiales sino que se da el trabajo colaborativo (usuarios, tutor,
donde se pueda compartir experiencias), es fundamental que el andlisis del AVA
final se ponga a prueba por una parte de la poblacion potencial, buscando con
esto, determinar falencias en el mismo.

10



En desarrollo del los modulos y de el trabajo es vital la
colaboracion tanto de los pares académicos como del tutor del
proyecto esto con la finalidad de cumplir con los objetivos y los
fines del mismo.

Y2 Y

Tmbu] Y /Esta' dirigido a una actividad mas personalizada del estudiante
colaborativo al Tutor y se manejara principalmente por correo electronico
/ (asincronico), aunque tambien se puede programaran sesiones

Asesoria — \sincrénicas por chat o videoconferencia con los estudiantes.

Fase lll. ||Operacion.

-
Seguimiento —1— | Se realiza por medio del correo electrénico, foros, Chat y en

clases presénciales.
—

N

Evaluacion

\ ) K / \ El proceso de evaluacion sera integral en donde tendran en
cuenta la permanencia en los modulos y los taller de practica
asi como la innovacion en los mismos.

GRAFICO 3. “FASE DE OPERACION DE LA AVA”

Segundo. Conocer los fundamentos basicos para disefar y construir un
videojuego en flash. En este grafica se da un acercamiento de todo el proceso
investigativo que involucra la realizacion de un videojuego y especialmente en

flash.

Diserio y Programacién de Videojuegos tipo
arcade en Flash.

Vista desde
P
Disefio Videojuegos ‘
/ Cormno Actividad \ A nivel
' — | social ' Ludico 1 Narrativa |
l Creadora ’ Produccién |Innovadora l ¢

Entendida como: }

1 1 ./ l \ Encaminada a

Encaminada a ’ Instrucciones ! Légica { Lenguaje

Encaminada a

v

Conceptos basicos de Conceptos basicos

juegl)§ . de disefio de juegos
Con Flash Actionscript

|
Llevan a \

Movimiento Deteccion
auténomo de objetos

de objetos

l

Con la Finalidad de

Disefio de
niveles

Controlar flash
con el teclado

Potenciar las operaciones metales y las inteligencias
multiples con el uso de este recurso

GRAFICO 4. “DESPLIEGUE DE LOS CONTENIDOS QUE DESARROLLA EL AVA”
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Es evidente que la metodologia a utilizar para el desarrollo de este ambiente de
aprendizaje involucra un enfoque holistico ya que toma elementos de varias
escuelas o corrientes pedagogicas que ayudan a fortalecer los procesos de
ensefianza — aprendizaje. Este enfoque permitié visualizar vy realizar la
planificacion y estructuracion de los contenidos curriculares de tal formas que
integrara en sus cuatro fases un procedimiento y un método que permitié la
puesta en marcha de la estrategia didactica.

En un primer momento el estudiante tendra que aprender algunos temas de modo
conductista ya que varios elementos que integran el AVA son desconocidos por
el.

La busqueda de informacion también se caracteriza por este método debido a la
intencionalidad que el tutor tiene para que el estudiante aprenda pero durante
este primer nivel de apropiacién del conocimiento también se espera que el joven
fortalezca sus habilidades cognitivas que son el conjunto de operaciones
mentales, cuyo objetivo es que el estudiante integre la informacién adquirida a
través de los sentidos, en una estructura de conocimiento que tenga sentido para
él. Formar y desarrollar estas habilidades en el aprendiz permitira encaminarlo
hacia la busque y solucion de problemas. Es aqui, donde el AVA pasa a ser
constructivista, en esta etapa el joven a través del ejercicio practico y teérico
tendra la posibilidad de relacionar estos conocimientos con el fin de generar con
ellos procesos meta cognitivos entendidos estos como el resultado de la
capacidad de autorregular el propio aprendizaje de planificar las estrategias que
se han de utilizar en cada situacién y por ende de hacer de todo conocimiento
significativo para el mismo.

Ademas de lo anterior, necesitaba una herramienta de disefio asistido por
computador. La que cumplié con mis expectativas fue el programa Macromedia
flash version no comercial, el cual se caracteriza por tener una interfaz gréafica de
facil uso que favorece la creatividad del estudiante.

Desarrollando la parte operativa de la propuesta, se tomd el grado noveno ya que
ellos contaban con los fundamentos de disefio proporcionados por el programa
winlogo.

Este proceso se inicié con el reconocimiento del programa (Macromedia Flash),
luego realicé guias fundamentadas en la teoria del construccionismo de Seymour
Papert, donde afirma que el estudiante es mas receptivo al aprendizaje cuando se
incorporan actividades que involucren la realizacién de algun objetivo en busca de
una meta. Desde esta mirada, la guia debe llevar al estudiante al conocimiento
basico de la herramienta, como también motivar su aprendizaje y su creatividad.
Las guias cumplieron con el primer objetivo: Fomentar actividades creativas,
agradables e interesantes que permitan al estudiante ser mas receptivo al
aprendizaje. Las anteriores, fueron elaboradas en el programa power point y
convertidas en formato pdf para incorporarlas en el AVA.

12



2.1 Guias de Diseno vy Construccion de Videojuegos Tipo
Arcade.

2.1.1 Metodologia Implementas En La Cuia:

2.1.1.1 Lectura de Objetos

La lectura es un proceso integral en el que intervienen basicamente dos
actividades: uno mental y otro visual. El primero consiste en la aplicacién de las
diversas actividades mentales como la interpretacion, la comprension, el
establecimiento de relaciones, la critica, el analisis, entre otros. EI segundo
concierne al recorrido visual que se hace sobre el objeto de lectura (Texto,
material, paisaje).

En la Lectura de las guias, es necesario implementar metodologias para llevar a
cabo un proceso lector eficaz que se planea dependiendo de la intencionalidad y
del objeto de lectura.

La lectura Objetual hace parte de una metodologia para el desarrollo de un
ambiente de aprendizaje en el ambito escolar. Que consiste en mostrar un
modelo con el cual los estudiantes deberan desarrollar una serie de preguntas
disefiadas intencionalmente por el docente orientador tratando de llevar al
estudiante a alcanzar su aprendizaje gracias a la observacién realizada al objeto
de estudio en nuestro caso la guia.

Al realizar una lectura a un objeto se pueden establecer diferentes categorias de
analisis como las siguientes:

El Funcionamiento del objeto de andlisis.

Su Impacto social.

La parte de expresion grafica —Diseno inicial y final del objeto-.
El establecimiento de relaciones con objetos del entorno.

2.1.1.2 Metodologia de Diseno Y Construccion

El disefio como método de resolucion de problemas contribuye a la organizacion
del pensamiento, de la informacion, del tiempo y los recursos materiales
disponibles para tal fin. Al tiempo que potencia la busqueda y estructuracién de la
propia estrategia de resolucién que va configurando el estilo cognitivo del
estudiante.

La incorporacién del disefio en el trabajo escolar brinda posibilidades didacticas al
aula virtual, pues el trabajo de disefio puede verse desde actividades puntuales,
unidades didacticas o modulos bien delimitados. Para llevar a cabo una adecuada
metodologia es necesario tener en cuenta los siguientes elementos:
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¢ QUE PASA SI SE PIERDE|
LA CAPA DE OZONO ?

Fortalecer nuestra autoestima,
creatividad y competencias
para enfrentar y resolver las

situaciones dentro de su
contexto.

GRAFICO 5. “PROCESO QUE DESARROLLAN LAS GUIAS”

Como podemos observar en el grafico la estrategia cognitiva que en nuestro caso
es la guia fomentan habilidades que dirigen la propia atencion, el aprendizaje, el
recuerdo, la interdisciplinaridad y el pensamiento, convirtiendo al sujeto en un ser
autodidacta y capaz de resolver situaciones problematicas de forma satisfactoria.

La siguiente tabla muestra las diferentes tematicas abordar en el ambiente de
aprendizaje todas se caracterizan por manejar un enfoque Holistico integrativo.

RECURSOS

TEMA

Iniciacion Al Disefio
De Videojuegos En
Flash.

Al principio de mi
proyecto realice una
pequefia induccién
sobre todo lo
referente al juego
anexo enlace

“/Ver Modulo

Crear Un Correo Y
Adjuntar Archivo.

=

INSCRIPCION
A UN
PROVEDOR DE

MODELO (S)
PEDAGOGICO(S)
IDENTIFICADO(S)

COGNOSCITIVISTA:
la guia pretende que el
estudiante pueda
aprender a aprender
portal motivo el
aprendizaje se
convierte en un
proceso conciente y
significativo.

CONDUCTISTA
(CAMBIO DIRECTO
DE LA CONDUCTA,) :
instruir 'y capacitar
individuos en ciertas
destrezas para mejorar
su desempefio en el
uso TIC, en tanto sean

DIDACTICOS

Documentacion de
soporte en pdf,
tutérales, ayuda de
otros sitios Web.
Dentro del enlace
que le acabo de dar
hay guias y en todo
el modulo las hay.

“/Ver Modulo

Tutotorial, ejemplos
en documentos pdf.

o
INSCRIPCION

A UN
PROVEDOR

TECNICOS

Conexion a
Internet, visor pdf,
programa flash
instalado.

En la plataforma
Moble ya esta
son enlaces.

Ver Plug-in

Conexién a
Internet y visor
pdf.
Anexo enlace de
guia en
documento pdf.

OBSERVACIONES

Disponer de
espacio necesario
para iniciar el
modulo.

=
Cronograma
De
Actividades

Mejorar la
seguridad de las
actividades a
través del
almacenamiento de
las mismas en el
correo y foros.
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CORREO
ELECTRONICO

Y ADJUNTAR
ARCHIVOS

Elementos Basicos
De Flash.

““Elementos
Basicos de
Flash,
Actividad 1.

““Elementos
Basicos de
Flash,
Actividad 2

Conceptos Basicos
En Programacion
Con Actionscript.

S

Conceptos
Basicos en

Programacion
con

Actionscript.

hombres diestros en
los procedimientos
técnicos.

DESARROLLISTA: la
guia pretende que el
estudiante pueda
aprender a aprender
portal motivo el
aprendizaje se
convierte en un
proceso conciente y
significativo.
CONSTRUCTIVISTA:
el usuario aprende
haciendo, realizando
actividades desde sus
propios intereses, a
través de experiencias
directas  con  los
objetos a conocer y en
situaciones concretas,
debe tiene la
posibilidad de
comprobar sus ideas
por medio de sus
aplicaciones,
descubriendo por si
mismo su validez.

CONDUCTISTA: en la
primera etapa de la
guia el estudiante
tendra que
familiarizarse con los
conceptos basicos de
programacion  portal
motivo la guia
pretende conducir al
estudiante por este
conocimiento.
COGNOSCITIVISTA:
la guia pretende que el
estudiante pueda
aprender a aprender
portal  motivo el
aprendizaje se
convierte en  un
proceso conciente.
CONSTRUCTIVISTA:
el usuario aprende
haciendo, realizando
actividades desde sus
propios intereses, a
través de experiencias

DE CORREO

Ver Plug-in

ELECTRONICO

Y ADJUNTAR
ARCHIVOS

Documento de
soporte pdf, correo
electronico.

““Elementos
Basicos de
Flash,
Actividad 1.

““Elementos
Basicos de
Flash,
Actividad 2

Instructivo pdf,

foros, envio de

actividades por
Foros.

"-r-'Concthos

Basicos en
Programacion
con

Actionscript.

Conexion a
Internet, visor pdf

Ver Plug-in

Conexion a
Internet, visor pdf
y retro-proyector.

Programa flash
instalado.

Ver Plug-in

dDEnvio
Actividad

Fortalecer el
conocimiento
basico en el uso de
las barras y menus
propios del
programa a través
de ejemplos
practicos.
Toda la
documentacion
serarealizada en
pdf ademas se
comprimira y el
enlace de los
compresores esta
en la plataforma.

Incorporar los
elementos basicos
de programacion a
través de ejercicios

codicianos
buscando en si
fortalecer las
estructuras del
lenguaje
Actionscript.



Movimiento De Un
Objeto Con El
Teclado.

**Movimiento

de un objeto
con el teclado.

Movimiento
Auténomo De Un
Objeto.

directas  con  los
objetos a conocer y en
situaciones concretas,
debe tiene la
posibilidad de
comprobar sus ideas
por medio de sus
aplicaciones,
descubriendo por si
mismo su validez

DESARROLLISTA: la
guia pretende que el
estudiante pueda
aprender a aprender
portal  motivo el
aprendizaje se
convierte en  un
proceso conciente y
significativo.

CONSTRUCTIVISTA:
el usuario aprende
haciendo, realizando
actividades desde sus
propios intereses, a
través de experiencias
directas con  los
objetos a conocer y en
situaciones concretas,
debe tiene la
posibilidad de
comprobar sus ideas
por medio de sus
aplicaciones,
descubriendo por si
mismo su validez.
DESARROLLISTA: la
guia pretende que el
estudiante pueda
aprender a aprender
portal  motivo el
aprendizaje se
convierte en un
proceso conciente y
significativo.

CONSTRUCTIVISTA:
el usuario aprende
haciendo, realizando
actividades desde sus
propios intereses, a
través de experiencias
directas con  los
objetos a conocer y en
situaciones concretas,

Instructivo pdf, foro.

=Movimiento

de un objeto
con el
teclado.

Instructivo pdf, foro,
Instructivo pdf, foro.
Correo electronico.

Conexién a
Internet,
programa flash
mx y visor pdf.

Ver Plug-in

Conexién a
Internet,
programa flash
mx y visor pdf.

Ver Plug-in

Incorporar el
concepto de control
informatico
aplicando para ello
las técnicas de
movimiento de un
ser humano.

Incorporar el
concepto de control
informatico
aplicando para ello
las técnicas de
movimiento de un
ser humano.
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Disefio Y
Construccion De Un
Disparador.

Elaboracion De Un
Escenario.

debe tiene la
posibilidad de
comprobar sus ideas
por medio de sus
aplicaciones,
descubriendo por si
mismo su validez
DESARROLLISTA: Ila
guia pretende que el
estudiante pueda
aprender a aprender
portal  motivo el
aprendizaje se
convierte en un
proceso conciente y
significativo.
CONSTRUCTIVISTA:
el usuario aprende
haciendo, realizando
actividades desde sus
propios intereses, a
través de experiencias
directas  con  los
objetos a conocer y en
situaciones concretas,
debe tiene la
posibilidad de
comprobar sus ideas
por medio de sus
aplicaciones,
descubriendo por si
mismo su validez
DESARROLLISTA: Ila
guia pretende que el
estudiante pueda
aprender a aprender
portal motivo el
aprendizaje se
convierte en  un
proceso conciente y
significativo.
CONSTRUCTIVISTA:
el usuario aprende
haciendo, realizando
actividades desde sus
propios intereses, a
través de experiencias
directas  con  los
objetos a conocer y en
situaciones concretas,
debe tiene la
posibilidad de
comprobar sus ideas
por medio de sus
aplicaciones,
descubriendo por si
mismo su validez

Instructivo pdf, foro,
Chat. Correo
electrénico, video.

Instructivo pdf, foro,
Correo electronico.

Conexién a
Internet,
programa flash
mx y visor pdf. TV
y Dvd.

Ver Plug-in

Conexion a
Internet,
programa flash
mx y visor pdf

Ver Plug-in

Fortalecer los
conocimientos
adquiridos en la
fisica clasica en
cuanto a
movimiento
rectilineo.

Fomentar la
participacion del
area de artes a

través del disefio

de un escenario

con su respectiva
técnica.

17



Construccion De Un
Marcador De
Puntuacion.

Deteccion De
Colisiones.

DESARROLLISTA: la
guia pretende que el
estudiante pueda
aprender a aprender
portal  motivo el
aprendizaje se
convierte en  un
proceso conciente y
significativo.
CONSTRUCTIVISTA:
el usuario aprende
haciendo, realizando
actividades desde sus
propios intereses, a
través de experiencias
directas  con  los
objetos a conocer y en
situaciones concretas,
debe tiene la
posibilidad de
comprobar sus ideas
por medio de sus
aplicaciones,
descubriendo por si
mismo su validez
DESARROLLISTA: la
guia pretende que el
estudiante pueda
aprender a aprender
portal motivo el
aprendizaje se
convierte en  un
proceso conciente y
significativo.
CONSTRUCTIVISTA:
el usuario aprende
haciendo, realizando
actividades desde sus
propios intereses, a
través de experiencias
directas con los
objetos a conocer y en
situaciones concretas,
debe tiene la
posibilidad de
comprobar sus ideas
por medio de sus
aplicaciones,
descubriendo por si
mismo su validez

Instructivo pdf, foro,
Correo electronico.

Webquest, foro,
Correo electronico.

Conexion a
Internet,
programa flash
mx y visor pdf.

Ver Plug-in

Conexién a
Internet,
programa flash
mx y visor pdf.

Ver Plug-in

Fortalecer los
concepto de
variables y

constantes vistos
en el algebra
basica.

Integrar los
conocimientos de
las matematicas y
fisica; con el fin de

iniciar al estudiante
en el concepto de
inteligencia
artificial.

CUADRO 1 GENERAL DE LAS TEMATICAS Y RECURSO DEL AULA VIRTUAL.

El siguiente grafico nos da una visidn general de las estrategias didacticas que

favorecen el

proceso de ensenanza-aprendizaje del

aprendizaje y que complementa el grafico y la tabla anterior.

ambiente virtual

de
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Tutoriales.
Guias de
trabajo.
I Fortalecer las
Recursos operaciones
Audiovisuales. mentales y las
Profesor Me apoyo en——| Correo —— Para—| inteligencias
s multiples.
electrénico.
Identificacion y
Foros. e
resolucion de
Internet problemas.
Otras areas
del curriculo A partir de
El disefio y
desarrollo de un
videojuego

GRAFICO 6. “ESTRATEGIAS DIDACTICAS QUE FAVORECEN LOS PROCESOS DE
ENSENANZA — APRENDIZAJE EN EL AVA”

2.1.1.3 EVALUACION, ESTRATECGIAS E INSTRUMENTOS.

EVALUAR, palabra que puede tener muchas interpretaciones dependiendo de la
intencion que se tenga al valorar algo, algunos diccionarios la definen como:
Senalar, Estimar, apreciar, calcular el valor de algo. Estimar los conocimientos,
aptitudes y rendimiento de los estudiantes.

La evaluacién como parte integrante del proceso educativo es una actividad de
servicio, de ayuda al estudiante, de propia motivacién; que no se debe convertir
en una herramienta de censura y control, sino de enriquecimiento y crecimiento
permanente de lo evaluado (estudiantes, docentes, administrativos, servicios
generales, planta fisica, PEl, planes de estudio, etc. ), con el fin de buscar
estrategias que permitan disminuir errores o falencias presentes y mejorar ante
todo la calidad académica y del servicio en general que presta una institucion.

Desde este marco de ideas. Se debe siempre reconocer los avances y logros de
cada uno de los estudiantes lo que significa fortalecer su autoestima, la capacidad
de creer en si mismo, es decir la parte afectiva; en habilidades, destrezas, formas,
maneras de hablar, preguntar y en el manejo de la informacién. Es reconocer y
aceptar la importancia del trabajo individual, es aceptar a cada uno de ellos como
seres que progresan, avanzan, es decir, cambian y se transforman, se modifican,
no permanecen estaticos.

Y ahora, ;cdmo evaluar este proceso?: En primera instancia, he recogido las
expectativas de los estudiantes y las he convertido en una estructura real que les
permita comprender desde otra éptica las tecnologias de la informacién y la
comunicacién. Otro aspecto clave es detectar las habilidades propias de cada uno
de mis estudiantes para favorecer su proyecto de vida. Asi la evaluacién se
convierte en un proceso de autoformacion, que lleva a los estudiantes a
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reflexionar sobre su propio aprendizaje en virtud de sus intereses. Es importante
destacar que se ha incorporado un formato de evaluacion cualitativa, que parte de
preguntas como: ;Qué aprendi?, ;Qué también lo aprendi?, ;Qué tanto lo
disfrute?, ;Cémo fue mi trabajo en equipo?, ;Qué temas de otras areas apliqué
en la guia? Las preguntas tienen como finalidad una valoracién integral del
desempefio del estudiante y un mejoramiento de la estrategia cognitiva, en
nuestro caso la guia. Para poder apreciar mas detalladamente este formato de
evaluacién ver anexos 1

2.2. Diseno instruccional del aula virtual

2.2.1 Mapas Concentuales de diseno instruccional v
estrategias.

Cada mapa conceptual esta elaborado por moédulos lo que permite apreciar las
estrategias que se han colocado para favorecer el aprendizaje de los contenidos
del aula virtual.

A continuacibn se muestra la estructura como se construyeron los mapas
conceptuales de diseno instruccional y las estrategias.

indice foro es el medio de comunicacién
asincronico dentro del aula virtual se utilizan
como estrategias de navegacion ya que en
algunos modulos se colocaran enlaces que
permiten al usuario consultar otos sitios. A
demas son estrategias de autoformacién en
Foro ] la medida que el estudiante realice las
preguntas y envié las actividades segun los
requerimientos de las guias. Como
estrategias de evaluacion seran utilizados
para el envi6é de la evaluacion cualitativa de
cada modulo y las actividades pertinentes.
indice documentos esta dado por los
archivos que se utilizaran entre ellos estan
los archivos PDF, DOC, FLA, SWF, ZIP,

AVI, HTML. Segun sea el requerimiento en
- el modulo se nombrara su extension
ejemplo: guia pdf. Estas son estrategias

didacticas que me permitiran evidenciar si
hay comprension por parte de los
estudiantes que participan del aula virtual.
Indice evaluacién: Las estrategias de
. evaluacién en el aula virtual estan dadas por
[ Evalua‘:m"] los siguientes elementos: Preguntas
referentes a las actividades, envié de
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evidencias, envidé de evaluacién Unica de
cada modulo.

Los enlaces estdn asociados a las
estrategias de navegacion y segun sea su
ubicacién en el mapa conceptual vendran
acompafados de un cuadro especificando la
direccién del sitio Web.

Niveles de Jerarauia

REZ— ‘ |

L|—| Foro Evaluacion ||

Ramificaciones

En este tipo de jerarquia cada componente
esta contenida en el indice principal que en
nuestro caso es Evaluacién de el salen las
ramificaciones que tienen relacion con el
indice principal. Cada indice complementario
esta incluido en la raiz como se aprecia en
el ejemplo.

1 _{ Web Preguntas |

|| conextensién Doc

Ramificaciones

Como se aprecia el indice principal que en
este caso es Documentos tiene una raiz con
tres ramificaciones y en cada una de ellas
hay un indice complementario en el primero
se desprende un subindice acompanado de
un enlace lo que nos indica que el indice

complementario tiene elementos
incorporados en el. En este caso los dos
indices complementarios estan

acompanados de dos subindices ambos son
enlaces a paginas Web.

CUADRO 2 ESTRUCTURA DEL DISENO INSTRUCCIONAL Y ESTRATEGIAS.
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2.2.2 Organizacion de cada modulo dentro del aula
virtual.

Espacio para

g}' Informacién
p I Referente al

Curso

Foro Evaluacion

Foro Noticias Cronograma de

Actividades
{Difﬂensic"m Educati\}a] Formato de Hoja
De los videojuegos de vida

A(Plantacic")h del tiémpo] A[Cronograma planlflcamon}

DOFA Dimensién
Educativa de los
Videojuegos.

Libre del tiempo libre.

Hoja de vida

Preguntas sobre
Macromedia

4[ Evaluacién Inicial. J

GRAFICO 7. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL ESPACIO PARA INFORMACION
REFERENTE AL CURSO".

Modulo de
iniciacion al disefio
de videojuegos en

Evaluacion

Soporte tutor Recurso explica como Foro envié6 actividad
Esta constituido la y preguntas
Pagina Web

COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA

Carpeta contenedora :
PDF HISTORIA Y GENEROS DEL PRIMER MULTIMEDIA
Del mOdUIO1 INTERACTIVO: EL VIDEOJUEGO ]
Zip
modulo1
Index.html del
modulo1
Enlaces para utilizar los
recursos del aula
Get

Jree | 7-Zip
> connioad
o _WinRAR

Y. Acrobat

obe . Reader’|

Envié actividad
y preguntas

PDF. LA COMPONENTE VISUAL DEL VIDEQOJUEGO ]

FLASH
| PLavER

©

GRAFICO 8. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL INICIACION AL DISENO DE VIDEOJUEGOS
EN FLASH”.
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Crear un correo y
adjuntar archivos

Foro [Documentos] Evatuscion

Envié Actividad ] Guia en formato 1 Foro envio actividad]
PDF
Evaluacién J Instructivo de envio ’ Envié Swf ]

Documento al foro

-/

Preguntas Guia

Archivo de evaluacion
con extension Doc

GRAFICO 9. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL, MODULO CREAR UN CORREO Y
ADJUNTAR ARCHIVOS”.

Elementos
Basicos de flash.
Guia

Foro — Evaluacién
Envié Actividad Guia PDF Clip —[Foro envioé actividad]
interactivo
R
La linea de tiempo La linea de tiempo

Los simbolos

—[ Linea de tiempo ]

Los simbolos

http:/iwww2.canalaudiovisual.
com/ezine/books/jirflash/3flash61.htm

indice referencia

g
[l

Preguntas Linea de
tiempo
Preguntas y tabla

indice referencia
Preguntas

Envio actividad de
evaluacion

GRAFICO 10. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL, MODULO ELEMENTOS BASICOS DE
FLASH GUIA 1”.

—[Actividad de evaluacién] ~[JPG. indice referencia}

Archivo de evaluacion
con extensién Doc
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Elementos
Basicos de flash.
Guia

Envié Actividad ] 4[ Guia en formato ’ —[Foro envio aotividad]

PDF
Interpo_lac_ic’)n de Interpolacion de Envié Swf ]
Moyimichio Movimiento
Evaluacién ] Instructivo de envié Foro Int laci6
Documento al foro ﬁ[ oro Interpefacion J

Preguntas Guia ]
de movimiento

Archivo de evaluacién
con extension Doc

Preguntas Interpolacion
de movimiento

Iattes - {li L =P dotidiniQ i H
http://livedocs.adobe.com/studio/8_es/exploring/wwhelp/wwhimpl/
common/htmliwwhelp.htm?context=LiveDocs Parts&file=04 buil9.htm

GRAFICO 11. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL, MODULO ELEMENTOS BASICOS DE
FLASH GUIA 2.

Conceptos Basicos
de programacion en
ActionScript

Evaluacion
Ejercicios

Algo para recordar ] Guia PDF Conceptos]

Basicos

[ énvié Swf ]

4[ Ejercicios J Archivo de evaluaciénl |

con extension Doc Resolucién y
estrategias

Actividad de 1
Evaluacion

GRAFICO 12. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL, MODULO CONCEPTOS DE
PROGRAMACION EN ACTIONSCRIPT".
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Movimiento de un
objeto con el
teclado

Envié Actividad J ﬂ Guia PDF movimiento
De un objeto

Foro envio actividad]

Evaluacion J Instructivo de envié Envié Swf ]
Documento al foro
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GRAFICO 13. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL, MODULO MOVIMIENTO DE UN OBJETO
CON EL TECLADO".
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GRAFICO 14. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL, MODULO MOVIMIENTO AUTONOMO DE
UN OBJETO".
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GRAFICO 15. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL, MODULO COMO HACER MAPAS

CONCEPTUALES".
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GRAFICO 16. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL, MODULO HISTORIA DE LOS

VIDEOJUEGOS”.
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GRAFICO 17. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL, MODULO DETECCION DE COLISIONES”.
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GRAFICO 18. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL, MODULO CONTROL DE UN PERSONAJE”.
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GRAFICO 19. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL, MODULO HACER SALTAR UN

PERSONAJE".
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GRAFICO 20. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL, MODULO DISENO Y CONSTRUCCION DE

UN DISPARADOR".
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GRAFICO 21. “MAPA DE DISENO INTRUCCIONAL, MODULO DISENO Y CONSTRUCCION DE

UN ESCENARIO”.
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3. Marco Teorico.

El area de tecnologia e informatica como eje fundamental, en la institucion se
orienta como alternativa de formacion académica para estudiantes de escasos
recursos. Generando ambientes de aprendizaje que formen personas de bien con
un pensamiento tecnolégico empresarial, encaminado a mejorar su calidad de
vida y la de su entorno bajo la filosofia salesiana.

El ambiente virtual de aprendizaje se desarrolla bajo el concepto de la pedagogia
social, entendida: “como la ciencia de la educacién para la comunidad y por la
comunidad®. La pedagogia social debe educar para la participacién social, lo cual
supone ante todo incidir en las estructuras cognitivas y afectivas de la persona,
dando la posibilidad de intervenirlas para mejorar, optimizar y generar cambios
que se veran reflejados en ella y por ende en la comunidad.

Teniendo en cuenta lo anterior el proyecto asume la Filosofia de Don Bosco y su
sistema preventivo; un modelo educativo pensado en el muchacho y en el
mejoramiento de su calidad de vida integralmente, a través de “formacién de
buenos cristianos y honestos ciudadanos”.

Portal motivo todo proceso educativo requiere de una serie de elementos para
materializar la labor pedagdgica en el quehacer de los estudiantes, entre ellos se
puede mencionar: la didactica y la metodologia.

La didactica responde a un modelo pedagdgico, y por tanto debe contemplar el
conocimiento, las competencias generales, laborales y especificas, el contexto y
la forma de aprendizaje del estudiante.

La didactica trata segun el discurso sobre conceptos y métodos de la ensefianza y
tiene que ver con:

* BLANCO, R. (1985): Teoria de 1a Educacion (2 vol). Madrid: Libreria y Casa Editorial de
Hernando. P4g.: 613.
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GRAFICO 22. “MENTEFACTO CONCEPTUAL DIDACTICA”

La didactica disefia a través de la metodologia las estrategias de aula que
permiten en el proceso de ensefianza aprendizaje evidenciar comprensiéon en el
estudiante.

El enfoque establecido desde la Fundacién Don Bosco es el Holistico, ya que
toma elementos de varias escuelas o corrientes pedagdgicas que ayudan a
fortalecer los procesos de ensefianza — aprendizaje tales como:

3.1 Constructivismo.

Siendo coherente con los principios que orientan la labor académica en el Centro
Educativo Distrital Don Bosco lll. Es evidente que el AVA parte de la postura
constructivista ya que tiene en cuenta los preconceptos del estudiante para formar
nuevas estructuras conceptuales.

Desde este referente el constructivismo es un modelo que afirma que una
persona, tanto en los aspectos cognitivos, sociales vy afectivos del
comportamiento, no es un mero producto del ambiente ni un simple resultado de
sus disposiciones internas, sino una construccién propia que se va produciendo
dia a dia como resultado de la interaccién de estos factores. En consecuencia,
segun la posicion constructivista, el conocimiento no es una copia de la realidad,
sino una construccion del ser humano, esta construccion se realiza con los
esquemas que la persona ya posee (conocimientos previos), o sea con lo que ya
construyé en su relacién con el medio que lo rodea. Esta construccién se realiza
todos los dias y en casi todos los contextos de la vida.

3.1.1 Metodologia De Enseinanza Constructivista.
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Esta metodologia se da en contextos significativos, las situaciones de la vida real
que ayudan a poner en practica la solucibn de problemas y su posterior
transferencia a otras situaciones reales.

El constructivismo se opone a la presentaciéon de la informacién de manera lineal
en la educacién argumentando que esto da pie a la memorizacion y a la
adquisicién de conocimientos y habilidades de manera aislada y muchas veces
fuera del contexto por eso para dar solucion alternativa a esto se le dan
preponderancia a los contextos de aprendizaje que permitan la construccion de
conocimientos, organizando ellos con actividades més cercanas al mundo real y
que generen trabajo colaborativo.

Con el planteamiento de dar solucion a los problemas y que estos sean reales se
establecen tres razones fundamentales como son:

e “Los alumnos pueden explorar todas las dimensiones del problema. Esto
implica que puede haber dificultades para crear un problema “rico” con la
informacién necesaria.

e Los problemas reales motivan mas a los alumnos.

e Los alumnos quieren saber los resultados del problema, lo que no ocurre
con problemas artificiales™

Con estas tres razones surge un procedimiento que atafie con la presentacion del
proyecto y el rol facilitador.

Con respecto a la presentacién de las problematicas se debe alentar a los
estudiantes a la solucion del mismo y ademas de considerar la informacion
relevante tener cuenta toda la informacion por mas superflua que parezca en un
problema real.

En cuanto al rol facilitador compete al docente de su habilidad para guiar la
adquisicion de habilidades es determinante. A su vez ayudar al desarrollo del
razonamiento y la reflexién de los estudiantes, que estos consigan independencia
y autonomia en sus aprendizajes.

Una de las formas de obtener lo anterior es incorporar preguntas en el proyecto a
sus estudiantes como: 4 por qué?, ;Qué significa?, ;Cuales son las implicaciones
de esto?; los constructivistas recomiendan que cuando surja este tipo de dialogos
no vaya a ser de tipo socratico donde el docente es el importante sino que ha de
ser un dialogo centrado en el educando.

Esta teoria enriquece el AVA al utilizar la teoria de la flexibilidad cognitiva a través
de sistemas de hipertexto que permiten interrelacionar diferentes partes de la

5 GROS, BERNADO, LIZANO, MARTINES BUENO. Diseno y Programas Educativos. Editorial: Ariel
p.71.
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informacion y bajo diferentes contextos y perspectivas. Con esto se quiere
representar mejor la complejidad de la informacion y se evita la simplificacion de la
misma que es la que con lleva a conocimientos mal estructurados.

Asi mismo los estudiantes pueden aplicar sus conocimientos de manera no
totalmente rigida como lo hacen los libros o los docentes. Se los pretende guiar en
el desarrollo de habilidades cognitivas que implican encontrar nuevas situaciones
en las que los conocimientos puedan ser puestos en ejecucion.

3.1.2 EFl Aprendizaie Significativo.

Para la propuesta es fundamental tener como punto de referencia el aprendizaje
significativo ya que lo que se busca en el aula virtual es fomentar las habilidades
cognitivas. Y esto solo se logra incorporando actividades y procesos que:
favorezcan una retencion mas duradera de lo aprendido, faciliten la simulacién de
nuevos aprendizajes relacionados y que persitas mas alla del olvido de los detalles
que pueda tener la informacion.

Desde esta 6ptica, David Ausubel, uno de los padres del constructivismo afirma,
qgue no era suficiente con que la persona aprendiera el concepto, sino que esta
debe encontrar la utilidad de ese aprendizaje en su vida practica. Ausubel, enfatiza
que los aprendizajes deben ser funcionales, es decir que sirvan para algo. Y
Significativos, que ayuden a resolver problemas de la vida diaria, deben estar
basados en la comprension.

Concretamente la teoria del aprendizaje significativo se refiere al proceso a partir
de los conceptos previamente formados por el nifio en su vida cotidiana.

Haciendo un paralelo con Vygostky, Ausubel “desarrolla una teoria de la
interiorizacion o asimilacion a través de la instruccion de tal modo que los
conceptos verdaderos se construyen a partir de conceptos previamente formados
o0 “descubiertos” por el niflo en su entorno”. (J.I Pozo, op.cit. pp. 209-210).

Ausubel para poder explicar lo anterior habla de unas estructuras y reestructuras
del conocimiento que se generan por causa de la interaccién entre las estructuras
ya existentes y la nueva informaciéon que asimilan las personas. Para que esto se
de, es necesario que exista un proceso de instruccibn que presente en forma
ordenada la nueva informacién que con lleva a producir un desequilibrio en esas
estructuras existentes. Es clave esta condicion y es por eso que para explicarlo y
profundizarlo Ausubel hace la distincidén entre varios tipos de aprendizaje.

De lo anterior se destacan cuatro tipos de aprendizaje de los cuales surgen

derivaciones o tipos principales en la grafica se describe la clasificacion de los
aprendizajes segun Ausubel.
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Psicologia educativa).

Clasificacion de las situaciones de aprendizaje segun Ausbel (1978, Pag. 35 de trad. Cast:
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Conferencias o
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la mayor parte de
los libros de texto.
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Ensefianza audio
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GRAFICO 23. “CLASIFICACION DE LAS SITUACIONES DE APRENDIZAJE”

A partir de lo descrito en la grafica, hay un aprendizaje por repeticion y por
recepcion.

El primero se caracteriza por que el contenido de lo que se va aprender se
presenta de forma determinada, como consecuencia el estudiante no tiene nada
que descubrir por si mismo. Un ejemplo es cuando se aprende una cancion, o
prender las tablas de multiplicar. En cambio en el aprendizaje por recepcion o
significativo, el contenido potencialmente significativo es entendido durante el
proceso de interiorizacion ejemplo: al comprender relaciones entre conceptos.

Asubel clarifica “desde el punto de vista psicolégico, el aprendizaje significativo por
descubrimiento es, obviamente, méds complejo que el significativo por recepcion:
involucra una etapa previa de resolucién de los problemas antes que el significado
emerja y sea internalizado sin embargo, en terminos generales, el aprendizaje por
recepcion, si bien es fundamentalmente mas sencillo que el aprendizaje por
descubrimiento, surge, paraddjicamente ya muy avanzado el desarrollo vy,
especialmente, en sus formas verbales puras mas logradas que implica un nivel

mayor de madurez cognoscitiva”.®

Ausuble con estas definiciones quiso explicar que el aprendizaje significativo se
puede extraer en una edad temprana los conceptos y preposiciones que se
adquieren comunmente a fines de la primera infancia, en la edad del preescolar y
en los primeros afios de escuela a causa del proceso inductivo y de las
experiencias empiricas y concretas de indole verbal y no verbal, producto de las

® BRIONES, Guillermo, Preparacién y evaluacién de proyectos educativos, Convenio Andres Bello; Editorial
Guadalupe Ltda., Bogotd — Colombia 1995. Pag. 60.
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consecuencias de las experiencias de la resolucion de problemas o en el
descubrimiento auténomo por parte del nifio, ejemplo un estudiante adquiere el
concepto de videojuego abstrayendo los rasgos y particularidades comunes en el,
dado que el educando a tenido diversos encuentros con videojuegos de diferentes
géneros y plataformas. El estudiante hace una generalizacién de dichos atributos y
puede diferenciarla de otros objetos.

3.1.2.1 Condiciones del Aprendizaie Significativo.

Hay tres tipos de condiciones que hacen favorables el aprendizaje significativo y a
continuacién se presentan:

“la primera condicién se refiere a la naturaleza del material de aprendizaje. Para
que haya aprendizaje significativo este mensaje debe ser claro, preciso, sus
elementos deben tener conexion logica entre si, no arbitraria. La segunda
condicién presupone que el alumno tiene una actitud positiva hacia el aprendizaje
significativo, es decir plantee ante los nuevos contenidos por aprender por una
actitud de mera memorizacién. La tercera y ultima condicion se relaciona con la
estructura cognoscitiva del sujeto, esto quiere decir que para que ocurra el
aprendizaje significativo es necesario que el contenido ideativo del sujeto, con el
cual se va a unir la nueva informacion exista realmente en su estructura

cognoscitiva”.’

En virtud de este trio de condiciones podemos concluir que para la propuesta es
de vital importancia tener como referente los aspectos mencionados a
continuacién. Ademas sobresalen otros factores como es el caso de la edad, la
condicién social, la cultura y la familia en la que se desenvuelve el estudiante, ya
que el aprendizaje significativo es el camino donde la persona asimila la cultura
que le rodea, dada su condicién y adaptabilidad.

En general, el aprendizaje significativo se mezcla de manera eficiente y necesaria
en el ambiente virtual de aprendizaje y es mediador de los procesos de formacion
dentro del aula virtual ya que las guias promueven la relacion de los nuevos
conocimientos con los aprendizajes anteriores.

3.2 Construccionismo.

La propuesta asume el construccionismo como el preambulo para el desarrollo de
las habilidades cognitivas ya que intervienen varios elementos que permiten
detectar en la accién (en el hacer), el desarrollo de las operaciones mentales en
los estudiantes. A continuaciéon se enmarca los fundamentos que sustenta esta
mirada.

Dentro de la Teoria del Aprendizaje del Constructivismo se encuentra el
construccionismo que define: “El conocimiento no se trasmite se construye”.

" BRIONES, Guillermo, Preparacién y evaluacién de proyectos educativos, Convenio Andres Bello; Editorial
Guadalupe Ltda., Bogotd — Colombia 1995. Pag. 63.
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e Parte de la teoria del conocimiento de Piaget — Las personas desde su
nacimiento construyen el conocimiento activamente a partir de sus
experiencias en el mundo.

e En el construccionismo se requiere fabricar algo tangible, que tenga
significado “construccién de producto significativo”

e El ambito educativo proporciona oportunidades para que los estudiantes se
interesen por actividades creativas que puedan alimentar este proceso
constructivo.

La fundacién educativa Don Bosco interesada en brindar una educacién con
calidad, tiene en cuenta los aportes pedagdgicos y didacticos mencionados
anteriormente.

Es importante tener como referencia que el construccionismo nace a partir de la
teoria constructivista y se fundamenta en los siguientes postulados:

e La educacidn consiste en proveer las oportunidades para que los nifos se
comprometan en actividades creativas que impulsen este proceso
constructivo.

e Tal como ha dicho Papert: “El mejor aprendizaje no derivara de encontrar
mejores formas de instruccion, sino de ofrecer al educando mejores
oportunidades para construir’®.

La teoria del construccionismo afirma que el aprendizaje es mucho mejor cuando
los nifos se comprometen en la construccién de un producto significativo, tal como
un castillo de arena, un poema, una maquina, un cuento, un programa 0 una
cancién. De esta forma el construccionismo involucra dos tipos de construccion:
cuando los nifilos construyen cosas en el mundo externo, simultaneamente
construyen conocimiento al interior de sus mentes. Este nuevo conocimiento
entonces les permite construir cosas mucho mas sofisticadas en el mundo
externo, lo que genera mas conocimiento, y asi sucesivamente en un ciclo
autoreforzante.

El aporte del construccionismo en la propuesta se ve reflejado en la estrategia
cognitiva que en este caso se personifican en las guias. Ellas son actividades que
dirigen la propia atencién, el aprendizaje, el recuerdo y el pensamiento,
convirtiendo al educando en un ser autodidacta y capaz de resolver situaciones
probleméaticas de forma satisfactoria.

La guia favorece los procesos de construccion ya que llevan al estudiante a
realizar actividades que impulsan sus operaciones mentales, lo que le permite que
el aprendizaje sea significativo y por ende que se genere conocimiento en él.

8 FALBEL, Aaron. (s.f.) Herramientas con qué construir (y pensar).
http://www.viagenius.edu.pe/revista/paginal3.htm
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3.3 Modelo Pedagogico Social.

La Fundacién educativa Don Bosco cuenta con un modelo de tipo antropoldgico:
Filosofia de Don Bosco y sistema preventivo. Un modelo educativo pensado en
mejorar la calidad de vida de jévenes de bajos recursos, buscando su formacién
como agentes de cambio social.

Desde esta connotacion la pedagogia social favorece la filosofia salesiana en la
medida que busca prevenir, intervenir y curar las necesidades sociales vy
prioritarias de comunidad. Pero ;que es la pedagogia social? Segun Paciano
Hermoso, “es la ciencia practica, social y educativa no formal, que fundamenta,
justifica y comprende la normatividad mas adecuada para la prevencion, ayuda y
reinsercion de quienes pueden padecer o padecen a lo largo de toda su vida
deficiencias en la socializacion o en la satisfaccion de necesidades basicas
amparadas en los derechos humanos”.’

Es claro que la pedagogia social busca en pocas palabras integrar a los individuos
a la sociedad, que de una y otra forma son vulnerables a situaciones de conflicto
social, es decir, en estado de marginalidad y vulnerabilidad. Es aqui donde la
escuela salesiana favorece esta premisa a través de lo que llamamos la escuela
incluyente, la cual busca la construccién de igualdad entre hombres y mujeres,
mediante criterios de solidaridad, justicia, libertad y respeto.

El sentido de inclusion significa sobrepasar la propia individualidad, es pertenecer
a grupos, asociaciones y conjuntos de personas que se unen para actuar en
funcién de algo. Es evidente que la colectividad es el referente esencial de la
pedagogia social lo que implica una cultura que busca la participacion social, lo
cual supone ante todo incidir en las estructuras cognitivas y afectivas de la
persona. Esta pedagogia posibilita la intervencién para mejorar u optimizar,
generar cambios para la transformacién de la comunidad.

En conclusién la pedagogia social tiene su epicentro en la educacién social la cual
busca que el individuo biolégico se transforme en un “individuo social,
transformacion que se consigue a través de la transmision y aprendizaje de la
cultura de la sociedad. La socializacion se entiende pues, como un proceso de
extension del yo y como una constante insercion del individuo en la vida del
grupo”.’® En pocas palabras la pedagogia social necesita de procesos de
socializaciéon que son los encargados de incluir al individuo en la vida social y la
educacion social es el complejo mecanismo gracias al cual un ser humano asume
los valores, las normas y los comportamientos de la sociedad que desea
integrarse.

Teniendo como pilares los anteriores elementos que son coherentes con las
expectativas de la propuesta; se hizo necesario integrar otras teorias que son
indispensables para la construccién y puesta en marcha de la misma:

? FERMOSO, Paciano, Pedagogia Social Fundamentacion cientifica; Editorial Herder, S.A, Barcelona -
Espaifia 1994. P4g.
10 PETRUS, Antonio, Pedagogia Social, Editorial Ariel, S.A, Barcelona — Espafia 1997. Pag. 21
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3.4 DPsicologia Cognitiva.

La propuesta se fundamenta en la psicologia cognitiva ya que en ella se da un
acercamiento de cémo se lleva a cabo las funciones mentales en nuestro cerebro
motivo por el cual se hace necesario articular los conceptos de inteligencia y
cognicién.

{ Procesamiento de la informacion }
Se transforma — ——
gracias a: [ Construccion del significado }
inici y Revolucién Cognitiva Lyt [ Estructuralismo }
inicia Segun. g perspectiva
Erggr?g'_da Psicométrica } [Conductismo } [ Modelo esténdar }
| [

la teoria y técnica de la Asociacién entre estimulo [ Representaciones mentales }

evaluacion psicolégica del y respuesta N

conocimiento, capacidad,
actitudes y rasgos de la - Para llegar estudiar el
personalidad. concepto de inteligencia como:

GRAFICO 24. “PROCESO HISTORICO DE LA INTELIGENCIA EN SU PASO A L COGNICION”

El siguiente grafico nos muestra el proceso de transformacién que a tenido la
inteligencia en su paso a la cognicién. Desde esta mirada podemos definir el
desarrollo cognitivo como la capacidad mediante la cual el ser humano adquiere
conocimiento de su entorno inmediato mediante la utilizacién de sus sentidos;
formando asi estructuras de pensamiento las cuales se originan a partir de las
habilidades cognitivas que son en esencia el conjunto de operaciones mentales
que permiten al ser humano establecer relaciones con su mundo y hallarle
significado.

Estas operaciones mentales desarrollan la estructura mental de la persona y el
paso de una es necesario para llegar a otra. Un ejemplo muy claro es decirle al
joven ;qué es lo que tengo en la mano?, en ese momento el estudiante utiliza su
habilidad visual la cual le permite identificar el objeto; si el objeto es conocido para
él podra inmediatamente hacer una comparacion en funcién de las representacion
mental que él tiene del mismo, y decir qué es, si no, realizara una diferenciacién
para poder determinar qué tipo de objeto puede ser ya sea por sus caracteristicas
o discriminandolo de otros; por ultimo puede lanzar hipo6tesis del mismo para luego
inferenciar y dar una respuesta del objeto.

Como operaciones mentales encontramos:

“Identificacion. Reconocimiento de la realidad por medio de sus rasgos
caracteristicos.

Diferenciacién. Reconocimiento de la realidad por sus caracteristicas, pero
distinguiendo las relevantes y las irrelevantes, en cada momento.

Representacion _mental. Interiorizacion de las caracteristicas de un objeto.
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Representacién de los rasgos esenciales que permiten definir un objeto.

Transformacion mental. Operacion mental que nos permite transformar,
modificar las caracteristicas de los objetos para producir representaciones de un
mayor nivel de complejidad o abstraccion.

Comparacién. Busqueda de semejanzas y diferencias entre objetos o hechos, de
acuerdo con sus caracteristicas.

Clasificacion. Agrupacion de objetos de acuerdo con sus atributos comunes. Los
criterios de agrupacién son variables.

Codificacién - Descodificacién. Operacion mental que permite establecer
simbolos -codificacién- o interpretarlos -descodificacién- de forma clara y precisa,
sin ambigledades.

Proyeccion de relaciones virtuales. Capacidad para ver y establecer relaciones
entre estimulos externos; relaciones que no existen en la realidad, sino soélo
potencialmente. Si los estimulos estan debidamente organizados, proyectamos esas
relaciones ante estimulos semejantes.

Analisis - Sintesis. Descomposicion de la realidad -todo- en sus elementos
constitutivos -partes- (analisis). Unién de las partes para formar un todo: el mismo
u otro nuevo (sintesis)

Inferencia légica. Operacion mental que nos permite realizar deducciones a partir
de unas informaciones previas.

Razonamiento analdgico. Cuando establecemos wuna analogia estamos
estableciendo una proporcién: dados tres términos, se determina el cuarto por
deduccién de la semejanza: Gafa es a ojo como audifono a...

Razonamiento hipotético. Operacién por medio de la cual podemos predecir
hechos a partir de los ya conocidos y de las leyes que los relacionan.

Razonamiento transitivo. Capacidad para ordenar, comparar y describir una
relacion de forma que lleguemos a una conclusién.

Razonamiento silogistico. Operacién mental que, a través de unas determinadas
leyes, nos permite llegar a la verdad I6gica, aunque no sea la verdad real.

Pensamiento divergente. Tiene fuerte relacibn con la creatividad. Esta
contrapuesto al convergente. Se trata de establecer relaciones nuevas sobre lo
gue ya se conoce, de forma que se llegue a soluciones nuevas, originales. Esta en
funcién de la flexibilidad.

Razonamiento ldqgico. Es la culminacion. Todo el desarrollo mental lleva al
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pensamiento logico. Este pensamiento loégico formal consiste en la
representacion de acciones posibles; es el arte del buen pensar; la organizacién
del pensamiento que llega a la verdad logica, gracias a otras formas de
pensamiento (inferencial, hipotético, transitivo, silogistico...)""".

El aporte que dan las habilidades cognitivas al proyecto se evidencia en el
proceso metodoldgico para desarrollar las guias y las actividades que se compone
el mismo.

3.4.1 Las metodologias de la enseinanza cognitiva.

Basados en la teoria de Gagné sobre las teorias del aprendizaje, se puede hablar
de varias formas de acuerdo a unas fases que se dan externa e internamente en
el proceso.

Desde el punto de vista interno:

En la fase de motivacion, el papel del profesor serd verificar que existe una
motivacion por parte del sujeto. Si esta no existe debe provocarla.

En la fase de comprensién, el papel de la instruccion es en parte guiar al
estudiante para que perciba aquellos estimulos que seran de mas utilidad en su
aprendizaje.

En la fase de adquisicion, el profesor puede dirigir al estudiante o ayudarlo a cifrar
de un modo determinado las condiciones externas que puede influir de distintas
maneras en el sujeto. Sin embargo Gagné considera que seria optimo alentar al
estudiante en cualquier forma que elija.

En la fase de retencién, la accién del profesor se encuentra limitada ya que es
dificil determinar a ciencia cierta lo que sucede realmente en la memoria a largo
plazo ni su capacidad.

En la fase de recuerdo, el profesor puede ayudar al estudiante dandole
indicaciones externas para favorecer el recuerdo. Esto puede hacerse haciendo
preguntas sobre lo explicado, proponiendo ejercicios etc.

En la fase de generalizacion, deben incluirse los medios para garantizar la
recuperacion en la mayor variedad posible de contextos.

La fase de ejecucién es fundamental para el profesor, pues confirma el resultado y
para el propio estudiante que se ve que ha conseguido los objetivos deseados.

"' Serrano, M. y Tormo, R. (2000). Revisién de programas de desarrollo cognitivo. El Programa de
Enriquecimiento Instrumental (PEI). RELIEVE, vol. 6, n. 1. Consultado en
http://www.uv.es/RELIEVE/v6n1/RELIEVEv6n1_1.htm
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La fase de retroalimentacion si se ha cumplido la expectativa creada en la fase de
motivacion el estudiante recibe la recompensa que el permite el “feedback”.

Desde el punto de vista externo:

La combinacién de las condiciones internas y externas pueden dar lugar a
diferentes resultados de aprendizaje: habilidades cognitivas, informacién verbal,
destrezas motrices y actitudes.

En cuanto a las habilidades cognitivas, metodolégicamente es recomendable
estimular el recuerdo mediante comunicaciones verbales, la conduccién de
aprendizaje de los estudiantes para que realicen una ordenacién optima de las
habilidades simples y la aplicacion de la nueva habilidad intelectual
proporcionando la resolucién de problemas.

En cuanto a las estrategias cognitivas, se busca que ante la presentacién de
situaciones nuevas permite al sujeto seleccionar y utilizar las estrategias
necesarias en cada momento y la aportaciébn de informaciones verbales que
conduzcan a la actuacion del estudiante; en la resolucion de problemas facilita la
adquisicién de estrategias cognitivas.

En cuanto a la informacion verbal es necesario que el sujeto haya adquirido
habilidades intelectuales y estrategias cognitivas. Las condiciones externas
consisten en proporcionar al estudiante contextos significativos que le permiten
relacionar la informacién adquirida con aquella que ya posee.

En cuanto a las habilidades motrices, las demostraciones de la accion por parte de
una persona experta y la practica de los movimientos por los propios estudiantes
constituyen la parte esencial de las condiciones externas.

Con respecto a la teoria de la instruccion que planteé el mismo Gagné
metodoldgicamente el profesor puede organizar y estructurar las tareas en funcién
del resultado a conseguir.

Otro factor a tener en cuenta es el destinatario de la instruccién, puesto que si
trabajamos con un grupo numeroso de estudiantes, las estrategias adecuadas
seran diferentes a las que utilizamos en una situaciéon de tutoria o en un proceso
de auto educacién. Ademas esta teoria no es un modelo cerrado a seguir, sino
que pretende ofrecer un esquema general que ayude a los educadores a crear
disefios propios, adecuados a los intereses y necesidades de los estudiantes.

3.3 El Modelo Instruccional.
Todo proyecto incorpora elementos que de una y otra manera son de corte

instruccional ello implica una serie de secuencias de instrucciones (pasos,
ordenes) que permiten llevar un orden légico. Desde este punto de vista la
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propuesta favorece este tipo de modelo en su fase planeacién y en su misma
ejecucién. Para entender este tipo de modelo es necesario remitirse a uno de los
ejemplos mas representativos que existen sobre la historia de la ciencia,
particularmente de la fisica y la biologia.

Thomas Kuhn genera una verdadera revolucidén en la concepcion de la naturaleza
y la ciencia. Existe una concepcién empirista, asignada a los métodos y a la
acumulacion de hechos y informaciones demostrables el objeto de estudio y el
progreso de la ciencia, estos postulados fueron por mucho tiempo reconocidos y
aceptados por la comunidad cientifica, que durante mucho tiempo le
proporcionaron modelos de problemas y soluciones.

Algo parecido ocurre con la pedagogia tradicional aceptd implicitamente unos
principios pedagogicos durante un largo tiempo y que éstos constituyen la base
para el posterior desarrollo educativo. De acuerdo con Kuhn esto al traducirlo al
quehacer pedagdgico significaria aceptacion por parte de los pedagogos de un
paradigma. ¢ En que consisti6 este paradigma?:

e “Postulado primero (propésitos): La fusion de la escuela es la de transmitir
los saberes especificos y las valoraciones aceptadas socialmente.

e Postulado segundo (contenidos): Los contenidos curriculares estan
constituidos por normas y las informaciones socialmente aceptadas.

e Postulado tercero (secuencia): El aprendizaje tiene caracter acumulativo
sucesivo y continuo, por ello el conocimiento debe secuenciarse
instruccional o cronolégicamente.

e Postulado cuarto (el método): La exposicion oral y visual del maestro,
hecha de una manera reiterada y severa garantiza el aprendizaje.

e Postulado quinto (los recursos didacticos): las ayudas educativas deben ser
lo més parecidas a lo real para facilitar la percepcién, de manera que su
presentacion reiterada conduzca a la formacién de imagenes mentales que
garanticen el aprendizaje.

e Postulado sexto (La evaluacion): La finalidad de la evaluacién sera la de
determinar hasta que punto a quedado impresos los conocimientos
transmitidos”'2.

Observando estos postulados que de alguna manera resumen el modelo
tradicional o instruccional se debe decir que resuelve el problema de los
aprendizajes basicos, pero es totalmente inoperante en los albores del siglo XXI,

2DE ZUBIRIA SAMPER, Julidn, Los modelos pedagdgicos; Fundacion Alberto Merani, Fondo de
publicaciones Bernardo Herrera Merino, 1994, P.53-58.
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donde el pensamiento y la creatividad estan llamados hacer los motores del
desarrollo.

El aporte que da este tipo de modelo a la propuesta y especialmente al disefio del
ambiente de aprendizaje es la parte instruccional como tal, en el que se requieren
una serie de pasos ordenados y organizadores que conducen a un fin determinado
ello puede evidenciarse en los mapas conceptuales de disefo instruccional, el en
cronograma de actividades y claro esta en fases de plantacién del AVA.

3.6 La teoria de juego.

Los psicélogos destacan la importancia del juego en la infancia como medio de
formar la personalidad y de aprender de forma experimental a relacionarse en
sociedad, a resolver problemas y situaciones conflictivas. Todos los juegos, de
ninos y de adultos, juegos de mesa o juegos deportivos, son modelos de
situaciones conflictivas y cooperativas en las que podemos reconocer
situaciones y pautas que se repiten con frecuencia en el mundo real.

Desde esta mirada el juego es un element6 vital para desarrollar nuestras
habilidades motoras, cognitivas y sociales.

3.6.1 Concento de videoiuego.

Los videojuegos son juegos que se crean en un medio electrdnico llamese este
computador, video consola, celular etc.

El primer videojuego naci6 en el afio de 1966 gracias a Ralph Baer con el nombre
de “chase Game” eran un punto luminoso en la pantalla del televisor que seguia a
otros puntos estilo gato ratén. El pensaba que era posible crear juegos sencillos e
interactivos en la television esto gracias a un receptor que iba conectado al mismo;
con el nacimiento de este invento se vio apertura al “antiguo anhelo de la industria
del entretenimiento que siempre ha pensado que ofreciendo al publico medios que
combinaran accién con identificacion imaginaria” se podrian mejorar sus cuentas
de resultados'™. Para lograr lo anterior es necesario que los videojuegos
involucren en si mismos una interfaz que se agradable, llamativa y que los
elementos de interactividad que se utilicen sean acordes con la tematica del juego
con esto se logra crear programas multimedia interactivos capaces de cautivar al
usuario.

3.6.2 Tipos de videojuegos.
En el mercado hay gran variedad de videojuegos pero ellos a su vez tiene unas

caracteristicas que los diferencian entre si en la siguiente tabla se presentan los
tipos de juegos con sus caracteristicas y modalidades.

" DEMARIA, R. y WILSON, J.L. HIGH SOCORE!: la historia ilustrada de los videojuegos. Madrid:
McGraw-Hill/Osborne, 2002, p. 29.
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TIPO DE

JUEGO CARACTERISTICAS MODALIDADES

Ritmo rapido de juego
Tiempo de reaccion minimo
ARCADE Atencion focalizada
Componente estratégico

Plataformas
Laberintos
Deportivos
Dispara y olvida

secundario

Baja influencia del tiempo de

reaccion Instrumentales
SIMULADORES |[Estrategias complejas y Situacionales

cambiantes Deportivos

Conocimientos especificos
Se adopta una identidad

especifica RS
o graficas
ESTRATEGIA ?gllgusée gonoce el objetivo final Juegos de rol
Jueg , Juegos de
Desarrollo mediante ordenes y uerra
objetos 9

JUEGOS DE ||Cartas, ajedrez, etc.Pin pon,
MESA petacos, etc

CUADRO 3. TIPOS, CARACTERISTICAS Y MODALIDADES DE LOS VIDEOJUEGOS
“Cuadro extraido de la Web
http://www.usal.es/~teoriaeducacion/rev_numero_02/n2_art_etxeberria.htm”.14

Trivial Pursuit

Para el proyecto se opto por los videojuegos tipo arcade los cuales llevan este
nombre por que fueron los primeros en salir al mercado y se encuentran en los
salones de maquinas recreativas. Ademas de las anteriores caracteristicas
podemos afnadir que son de corta duracién, desarrollan habilidades motrices y de
reaccion debido a que al aumentar de nivel el juego se hace cada vez mas rapido
los desafios.

Como hemos podido apreciar los videojuegos son una constante motivacion para
la humanidad ya que a ella le gusta y necesita jugar. Desde este marco de ideas el
disefio y construccién de un videojuego tipo arcade consta de los siguientes
elementos para su construccion:

Historia o Narrativa: Es vital para la construccién de un videojuego tipo arcade
pensar un argumento que sea acorde con las modalidades que lo caracterizan por
ejemplo si vamos a realizar un videojuego en la modalidad de plataformas tipo
Mario Bros se hace necesario crear una historia donde nuestro personaje principal
se desenvolvera en el caso de Mario, un mundo de castillos, tuberias, tortugas y

' Estallo, J.A. (1995): Los videojuegos: juicios y prejuicios. Planeta. Barcelona. Puede verse en el siguiente
enlace: http://www.usal.es/~teoriaeducacion/rev_numero_02/n2_art_etxeberria.htm
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demas personajes que interviene en ella. En conclusién lo narrativo tiene que ver
con el diseno coherente del argumento propia mente dicho del relato de nuestro
videojuego.

Interactividad: la interactividad nos es el simple hecho de oprimir un botdn.
Existen multiples elementos que interviene en ella uno es “el nivel de actuacion
posible del usuario sobre el desarrollo del mensaje emitido”. La segunda, cuya
importancia suele ser obviada, fija su atencion “en el volumen de informacion que
maneja el sistema”.’”® Desde este punto de vista podemos afirmar que la
interaccidén en un videojuego se da a partir de la reaccion que tiene el mismo a las
acciones que realiza el usuario (jugador).

Jugabilidad: Entendida como la capacidad del juego para divertir, este concepto
se articula a través de los siguientes términos constitutivos:

e Duracion: los videojuegos contienen fases o diferentes niveles de
dificultad, que se introducen para incitar a seguir jugando y prolongar la vida
del juego.

e Control: tiene que ser rapido y preciso, “para trasladar perfectamente las
decisiones del jugador a la accién de la pantalla™®. Ademas dentro del
control se crean los elementos que se utilizaran para darles las 6rdenes a
nuestro personaje ya sea con el teclado o con otro dispositivo.

e Reglas: deben ser “claras y aplicables””

e Adecuacion a su género: caracteristicas del videojuego para catalogarlo
dentro de la tipologia a la que pertenece.

e Objetivo: define el logro que se persigue con la realizacion del juego.

e Diseno: responde a la estética en la cual el videojuego se desarrolla.

« Recursos tecnolégicos utilizados: nivel de calidad en la imagen, del
sonido y del movimiento de los diversos elementos que componen la
estética del juego. En este sentido es de vital importancia el motor.

Lo anterior es de gran ayuda para el proyecto en la medida que da las pautas para
elaborar un videojuego tipo arcade. Estos elementos se veran evidenciados en el
desarrollo del material de apoyo del aula virtual.

' LEBRON, C. et. al. “Pasi6n por los VIDEOJUEGOS”. Cambio 16. 1605. Afio 2002, Mes 9, p. 54.
'® RODRIGUEZ, E. et. al. Jévenes y videojuegos. Madrid: Injuve, 2002, p.42.
'" RODRIGUEZ, E. et. al. Jévenes y videojuegos. Madrid: Injuve, 2002, p. 42.
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3.7 Ambiente Virtual de Aprendizaije (Ava).

Bueno para referirnos a él se hace necesario primero que todo aclarar los
conceptos que lo componen. Segun la enciclopedia wikipedia una ambiente “es
un complejo de factores externos que actlan sobre un sistema y determinan su
curso y su forma de existencia”'®. En cuanto a lo virtual se entiende como lo “Que
emula la realidad, que se asemeja mucho a ella o la suplanta”®. Para finalizar el
aprendizaje se define como el proceso de adquirir conocimientos, habilidades,
actitudes o valores, a través del estudio, la experiencia o la ensefianza”°.

Desde este marco de ideas es muy acertado el acercamiento que dan en el
presimposio virtual somece 2002 “Un Ambiente Virtual de Aprendizaje es el
conjunto de entornos de interaccion, sincronica y asincrénica, donde, con base
en un programa curricular, se lleva a cabo el proceso ensenanza-aprendizaje, a
través de un sistema de administracion de aprendizaje”’.

Es claro que un ambiente virtual de aprendizaje emula situaciones educativas
reales a través de medios electrénicos lo que permite en primera instancia
favorecer la cobertura, ya que los ambientes virtuales estan pensados para que
mayor cantidad de poblacion pueda acceder a ellos de forma facil y practica en
cambio la educacion tradicional tiene mucha limitacién en este aspecto.

Segundo la educacion tradicional no se detiene a analizar el desarrollo integral
de cada uno de sus miembros en cambio los ambientes virtuales de
aprendizaje son espacios que bien orientados permiten el crecimiento personal
a un ritmo personalizado en cambio en la educacion tradicional se evalua por
supuestos, si este grupo entiende x tema, se da por hecho que todo mundo lo
entiende.

Para que los AVAs se han herramientas tan interactivas y poderosas se
utilizan varios tipos de entornos de comunicacion. Uno es el sincrénico: que
es una comunicacion directa entre el emisor y el receptor; el medio que mejor
se adapta son los Chats. Otro es el asincrénico que como su nombre lo indica
es una comunicacion no lineal lo que permite que el usuario haga uso del
ambiente en cualquier momento.

Estos entornos de comunicacion permiten que el AVA fomente los procesos
metacognitivos, ya que desarrollan en los educandos una constante reflexion
sobre su propio conocimiento. Es decir, tomar conciencia del funcionamiento de
nuestra manera de aprender y comprender. La educacién tradicional es débil con
respecto a este aspecto. Ya que los educandos no ven los procesos
metacognitivos. Como resultado el aprendizaje no logra ser significativo para
muchos de ellos.

'® http://es.wikipedia.org/wiki/Ambiente
"% http://www.camaraalcoy.net/Servicios_web/glosario/Glosario/V .htm
*% http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje
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Ademas la educacion tradicional utiliza muchos elementos audiovisuales como
apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje. Los AVAs tienen la ventaja de
integrar todos estos elementos de manera controlada, ayudando con ello a que
los educandos perciban e interactten de forma diferente con los nuevos
conocimientos.

3.7.1 Flementos aue componen un AVA.
Todo ambiente de aprendizaje virtual va en concordancia con estos elementos:

Usuarios: son los beneficiarios directos del AVA por consiguiente son quienes van
aprender o a desarrollar procesos o habilidades cognitivas en otras palabras son
los actores en el proceso de ensefianza aprendizaje.

El curriculo: entendido como los contenidos que se van aprender dentro del
ambiente virtual de aprendizaje.

Especialistas: Son las personas que de otra manera gestionan el correcto
funcionamiento del AVA entre ellas estan: El docente especialista, el pedagogo, el
disenador grafico, el programador, el administrador y el especialista en tecnologia
educativa que es el encargado de buscar el medio mas adecuado para realizar el
aprendizaje.

Sistemas de administracion del aprendizaje: Se definen estos como los (Learning
Management Systems) o comunmente conocidos como LMS en pocas palabras
son los encargados de llevar el seguimiento del aprendizaje en los usuarios
(estudiantes), teniendo la posibilidad de estar al corriente de los avances y las
necesidades de cada uno de ellos. Para lo anterior cuenta con herramientas que
permiten la comunicacién y la interaccién con los usuarios y los expertos
(especialistas); tales como: Foros, chats, videoconferencias, y grupos de
discusion, entre otros. En el siguiente grafico extraido del sitio Web:
http://www.biblioweb.dgsca.unam.mx/libros/repositorios/la_web.htm#23r podemos
apreciar esta relacion.
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“GRAFICO 25. PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE O LMS™'.

*! http://www.biblioweb.dgsca.unam.mx/libros/repositorios/la_web.htm#23r
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Como lo podemos apreciar el fin ultimo de los LMS es la posibilidad de acercar los
contenidos a los usuarios (estudiantes) para facilitar, mostrar, atraer y provocar su
participacion constante y productiva sin olvidar las funciones necesarias para la
gestién de los usuarios; como la inscripcion, seguimiento y la evaluacién. Por
ultimo es esencial aclarar que los LMS no se mezclan con el disefio, creacion,
administracion o mantenimiento de los contenidos.

Entre los sistemas de administracion del aprendizaje encontramos varias
plataformas pero la que utilizaremos se llama Moodle que es de libre adquisicion y
esta reglamentada bajo licencia GNU/GPL. En ella construiremos todo el AVA ya
que cumple con las condiciones para ello.

Acceso, infraestructura y conectividad: Es lo que hace posible que todo funcione y
se fundamenta en dos principios: Primero toda entidad educativa necesita de una
infraestructura de redes adecuada y todo lo que ello implica como: Internet, fibra
Optica, servidores y equipos satelitales. Segundo los usuarios del servicio
requieren acceso a Internet a través de un equipo conectado a la red ya sea desde
su casa, oficina, o en una café Internet.

3.7.2 Fases de planeacion de un AVA.

La planeacidén es el medio que permite tener una vision futurista de hacia donde va
determinado proyecto de acuerdo con el niumero de actividades que lo conforman
tales como: definicion de objetivos, metas, métodos, tareas, tiempos, estandares
entendidos como formas deseables de como darse el proceso, instrumentos e
indicadores (formas de medicion posterior de los resultados). Desde este marco
de ideas es coherente la definicibn que nos ofrece el Presimposio Virtual
SOMECE que se realizo en México en el afio 2002.

La planeacién “define el programa a desarrollar, el publico al que estara dirigido,
los objetivos, los recursos materiales necesarios y los recursos humanos que

trabajaran en el disefio y desarrollo de los contenidos y en la operacién del AVA™.

Con relacién a lo anterior la siguiente tabla da una descripcién de la fase, accion y
producto que se conjugan en la planeacién de un AVA.

Fase Accidén Producto
Proyecto e Plan de proyecto Proyecto
e Definicion de necesidades académico
e Objetivos
e Presupuesto
Programa e Andlisis del usuario Contenido de los
e Andlisis del contenido materiales

22 Presimposio Virtual SOMECE 2002, p 8. ver http://www.somece.org.mx/virtual2002
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del Ambiente
de
Aprendizaje

Ubicacién del programa, es lo posible
debe existir la posibilidad de colocarlo en
la Red.

e Limitaciones
e Modalidad
Diseno e Estrategias pedagdgicas Guibn
Pedagogico |e Plan de evaluacion pedagdgico
e Creacibn e integracién de elementos a
través de los medios
e Revision periodica de los procesos
interactivos
Diseno e FElaboracion de interaccion, medios a |Materiales del
Grafico utilizar curso
e Programacién (software) Actividades
e Creacién de medios (utilizacién de pedagdgicas
herramientas)
e Experimentacién, revisidén
Desarrollo e Programacién (Html o software) Cursos en linea

Participantes
dados de alta

Operacion

e Trabajo colaborativo
e Asesoria

e Seguimiento

e Evaluacion

Aprendizaje

CUADRO 4 “PLANTACION DE UN AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE”.
Cuadro extraido especializacion de DISENO DE AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE. CONSIDERACIONES EN

Lo anteriormente

proyecto.

EL DISENO DE UN AVA. MARTIN GERMAN ZAMBRANO CASTRO

descrito a dado las pautas generales para el disefo,
construccién y montaje del ambiente virtual de aprendizaje y las fases de
planeacion expuestas en la tabla se evidencian en el marco metodoldgico del
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4. Diseino Investigacion.

4.1 Tipo de Investicacion: Aplicada Descrintiva, de
desarrollio Tecnolégico.

El proyecto de investigacion es de tipo Aplicada descriptiva, de desarrollo
tecnoldgico, fundamentada en el disefio y desarrollo de un videojuego tipo arcade,
habilidades cognitivas y TIC.

Es aplicada por que su raiz se fundamenta en el enfoque socio-critico el cual
busca la transformacion de practicas educativas; ello implica, la resoluciéon de
problemas practicos e inmediatos en orden a modificar situaciones educativas. El
propésito de realizar aportaciones al conocimiento es secundario.

Desde optica, la investigacion aplicada fundamenta el proyecto en la medida que
permite satisfacer las necesidades aportando informaciéon que guia la toma de
decisiones para poder dar solucién a la pregunta de investigacion.

Ademas Carlos A Sabino da una aproximacion a la definicién de la investigacion
descriptiva cuando dice que su “preocupacion primordial radica en describir
algunas caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de fenédmenos
utilizando criterios sistematicos para destacar los elementos esenciales de su
naturaleza™.

Por ende este tipo de investigacion logra definir y describir las caracteristicas
tecnologicas y pedagdgicas que se deben tener en cuenta para el disefio y
desarrollo de un videojuego tipo arcade que ofrezca a los estudiantes experiencias
orientadas al desarrollo de habilidades cognitivas.

Es tecnoldgico porque su resultado es la aplicacion de las tecnologias de
informacién y la comunicacién, como herramienta informatica, implementa
estrategias y procedimientos que ofrecen un valor agregado en el aprendizaje y
desarrollo de la autonomia cognitiva de los estudiantes.

4.2 PoblaciOon y muestra.

La institucién donde se realiza este proyecto es el Centro Educativo Distrital Bosco
Il (La Estrellita), modalidad mixta de los grados pre-escolar a once en jornada
Unica. La poblacién es el conjunto de estudiantes que cursan el grado noveno en
total son 86; pertenecientes a los estratos 1y 2, sus edades oscilan entre 12 y 17
anos, se caracterizan por ser jovenes pertenecientes a familias disfuncionales; con
baja autoestima y que se encuentran en alto riesgo debido a la descomposicidén de
su nucleo familiar producto de su entorno. En cuanto a lo académico son

# Carlos A Sabino. El proceso de investigacion, Bogota: El Cid Editor,1980,p.62
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muchachos propensos a descubrir las tecnologias de la informacién y la
comunicacion que brinda la escuela, (ya que no tienen facilidad de acceso) por lo
tanto lo aprovechan constante y positivamente. La muestra de estudiantes del
grado noveno que se analizara es de 13 a los cuales se les aplico una encuesta
de 10 preguntas con respuesta cerrada. (Ver anexos encuesta).

4.3 Métodos e instrumentos de recoleccion de datos.

La informacién se recogié a través de una encuesta que sirvi6 como preambulo
para obtener la estadistica descriptiva y el tipo de medidas de tendencia central
con promedios y porcentajes graficados de tipo histogramas donde se representan
los resultados de la encuesta realizada con respecto al grado de conocimiento que
tenian los estudiantes después de realizado el curso. Luego se hizo un analisis de
los datos para determinar las posibles inconsistencias o dificultades sobre el tema.
(Ver anexo 2).

Para hacer un diagnostico y reflexionar sobre mi desempefio en la propuesta.
Utilice la matriz DOFA. En ella se consignaran los aspectos mas relevantes para
la puesta en marcha de la misma. Siendo coherentes con los recursos tanto
humanos como fisicos con que cuenta actualmente el colegio.

Para la elaboracién del marco teérico se fundamento en un registro bibliografico

conciso y pertinente a los fundamentos tedricos que sustentan este trabajo y que
consistio en la lectura, resumen y analisis de los mismos.
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3. Analisis e interoretacion de resultados.

3.1 Matriz DOFA

Antes de desarrollar el Disefio del AVA, realice un diagnostico tanto interno como
externo dentro de la asignatura de informatica bachillerato del Centro Educativo
Distrital Don Bosco Ill. Para ello se uso la matriz DOFA, que quiere decir,
Debilidades, Oportunidades, Fortalezas y Amenazas. Con ello se pudo determinar
la pertinencia de la propuesta a demas me permiti6 hacer una reflexion de los
recursos con que contaba y el nivel de conocimiento que tenia para realizar todo el
montaje del ambiente virtual de aprendizaje.

Para la elaboracion de la matriz se realizo tanto una lista de las fortalezas internas
como de las oportunidades externar asi como de amenazas y debilidades.

Para llevar a cabo el andlisis DOFA se colocaron en una tabla primero las
fortalezas internas asi como las debilidades internas, al lado izquierdo se
numeraron cada una de una en una y en el centro se da la descripcion de ellas
para finalizar en la columna a la izquierda se da la valoracion pertinente a cada
item, siendo 1 la calificacion mas baja y 5 la mas alta. (Ver tabla N° 1)

Posteriormente se elaboro otra tabla del perfil externo del area. En ella se
colocaron las oportunidades y las amenazas teniendo como referente lo
anteriormente descrito en la tabla 1. (Ver tabla 2).

Con las dos tablas elaboradas se construye una matriz para cruzar fortalezas y
debilidades con amenazas y oportunidades.

En esta matriz se colocan los nimeros que indican cada una de las descripciones,
ellas arrojaron que los items: 8, 19, 20, 21, 23, 24 y 25 que son los de mayor
prioridad (ver tabla 3).
Para finalizar se realiza otra tabla donde se coloca el numero del item como su
descripcién y su valoracidén para poder tener una vision global de las necesidades.
De ellas se escogen las mas prioritarias y se realiza su respectivo seguimiento.
(Ver Tabla 4).
Como podemos apreciar las dos necesidades prioritarias era:

e Falta legalizar el software de soporte del proyecto. (Ver item 8 tabla 4).

e Falta de interés de las areas para involucrase en el proyecto (ver item 24
tabla 4).
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Para la primera se opto por conseguir el software bajo licencia no comercial la cual
permite utilizarlo con fines pedagogicos pero no se puede vender los productos
hechos en él.

En la segunda me reuni con los docentes del area de matematicas de la
institucién. Con ellos buscamos puntos en comun para articular los planes de
estudio y asi favorecer el aprendizaje de conceptos como el movimiento lineal, tiro
parabdlico, gravedad y manejo adecuado de la simbologia o conectores légicos;
que son muy comunes en los videojuegos y que pueden aprenderse en estas
disciplinas de forma mas agradable y divertida por medio de las guias.

Tabla No 1. Fortalezas y debilidades de la asignatura.

PERFIL INTERNO DE LA ASIGNATURA

1. FORTALEZAS

No | Descripcion Valoracion
Conocimiento por parte del docente de la
1 - 5
tematica a abordar.
2 Se realiza oportunamente el material de soporte 5
para el proyecto (Guias, tutorias y Webquest)
3 Se cuenta con un curriculo flexible que permite la 5

innovacién en el proyecto.

Se realizan actividades de evaluacion para
4 | verificar el cumplimiento de los objetivos 4
(Parcelador del clase, actividades de refuerzo)

Se utiliza la conexidén a Internet como un

5 | elemento de conocimiento y soporte para el 4
proyecto.
6 Se cuenta con el software de soporte para 5
realizar el proyecto en su versién de evaluacion.
2. DEBILIDADES
Falta de documentacién adecuada y de consulta
7 -~ 4
en la biblioteca.
8 Falta legalizar el software de soporte del 5
proyecto.
9 Falta de jornadas de capacitacion con otras 5
entidades para fortalecer proyecto.
10 Falta de integracion con las demas areas del a
curriculo en el proyecto.
11 | Falta integrar otras instituciones con el proyecto 5
12 Falta motivar mas a los estudiantes en cuanto a 5
habitos de lectura y administracion del tiempo.

CUADRO 5 “PERFIL INTERNO DE LA ASIGNATURA (FORTALEZAS — DEBILIDADES)”.
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Tabla No 2. Oportunidades y amenazas en la asignatura

PERFIL EXTERNO DE LA ASIGNATURA

3. OPORTUNIDADES

No | Descripcion Valoracion

13 | Se dispone que un capital para compra de libros. 5
Se cuenta con la infraestructura necesaria para

14 realizar el proyecto (sala de sistemas con 22 5
equipos, un servidor y una red tipo anillo con
conexiona a Internet banda ancha).
Se puede mediar con la Fundacién Educativa Don

15 5
Bosco para la compra del software del proyecto.

16 Se puede gestionar con otras entidades como el 5
SENA para darle continuidad al proyecto.
Se puede gestionar la acreditacion del proyecto y

17 | su implementacién en otras instituciones de la 5
fundacion.

18 Hay gran motivacion por parte de los estudiantes 5
en la realizacion del proyecto.

4. AMENAZAS

19 | La falta de estabilidad laboral. 3

20 Poca disponibilidad de tiempo en el aula 5
especializada (sala de informatica).

21 | Poca intensidad horaria del area. 5

22 Falta de interés por parte de la fundacion en el 5
proyecto.

23 | Falta de presupuesto para el proyecto. 3

24 Falta de interés de las areas para involucrase en a
el proyecto

25 Falta de interés por parte los estudiantes al a

proyecto.

CUADRO 6. “PERFIL EXTERNO DE LA ASIGNATURA (OPORTUNIDADES — AMENAZAS)".
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Tabla No 3. Matriz cruzada

OPORTUNIDADES | AMENAZAS
1,2,3,4,5,6 22
PERFIL FORTALEZAS | 13,14,15,16,17,18
INTERNO I "hERTI TDADES | 7 8,19,20,21,23,2
4,25

CUADRO 7 “MATIZ CRUZADA (PERFIL INTERNO — PERFIL EXTERNO)”.

NO DECRIPCION
Valoracion

8 Falta legalizar el software de soporte del 5
proyecto.

19 | La falta de estabilidad laboral. 3

20 Poca disponibilidad de tiempo en el aula 5
especializada (sala de informatica).

21 | Poca intensidad horaria del area. 5

23 | Falta de presupuesto para el proyecto. 3

24 Falta de interés de las areas para involucrase en 5
el proyecto

25 Falta de interés por parte los estudiantes al a
proyecto.

CUADRO 8. “PRIORIDADES DE NECESIDADES EN LA ASIGNATURA”.
Tabla No 4. Prioridad de necesidades en la asignatura.
He tomado el item 8 como una necesidad extremadamente prioritaria ya que si no
se cuenta con la legalizacion del software sera muy dificil continuar con el
proyecto el cual hasta el momento va en muy buen camino.
El item 25 es vital ya que este proyecto tiende hacer transversal en la medida que

se involucre con los contenidos de otras areas del curriculo por tal motivo el AVA
de estar orientado a este fin.
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3.2 Analisis e Interpretacion de las Craficas.

En la encuesta se analizo pregunta por pregunta dandole el valor correspondiente
en la escala de porcentaje de la siguiente manera:

Pregunta No. 1 ;Conoce que son las herramientas de disefio?

xl
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8 8 & 8 8 3 8 8
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13

GRAFICO 26. “ENCUESTA DE SATISFACCION, PREGUNTA 1”

En esta pregunta tiene como objetivo saber el nivel de conocimiento que se tiene
en cuanto a las herramientas de disefio. El 100% de la poblacion encuestada
contesto que si, esto se debe a la apropiacion que ha tenido este tipo de
herramientas en el area de tecnologia e informatica de la institucién.

Pregunta No. 2 ;Sabe como y para que se utilizan las herramientas de disefio?
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GRAFICO 27

. “ENCUESTA DE SATISFACCION, PREGUNTA 2
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Esta pregunta esta centrada a la aplicaciéon que tiene las herramientas de disefio
dentro y fuera del ambito escolar. Los encuestados contestaron todos que si
saben para que se utilizan las herramientas de disefio esto evidencia el grado de
conocimiento que han adquirido los estudiantes mediante el desarrollo de las
tematicas propuestas.

Pregunta No. 3 ;Ha aplicado usted las herramientas de disefio en otra area diferente a

informatica?
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GRAFICO 28. “ENCUESTA DE SATISFACCION, PREGUNTA 3”

Esta pregunta tiene como finalidad determinar el grado de apropiacién que los
estudiantes alcanzaron frente a la herramienta y poder evidenciar que el uso de
las mismas se ha utilizado en contextos diferentes a los de la clase de informéatica.

El 85% de los encuestados manifestaron que si han aplicado este tipo de
herramientas en otras actividades escolares. En cambio el 15% restante no las ha
aplicado en otro contexto diferente al de tecnologia e informatica. El resultado es
satisfactorio ya que la poblacion encuestado se apropiado del conocimiento de
este tipo de herramientas y las esta utilizando en otros entornos diferentes a los
del area.
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Pregunta No. 4 ;El uso de las herramientas de disefio y la construccién de un
videojuego ha motivado su creatividad?
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GRAFICO 29. “ENCUESTA DE SATISFACCION, PREGUNTA 4”

La pregunta a punta a dar respuesta al objetivo especifico “Fomentar el interés de
la signatura a través del disefo y desarrollo de un video juego tipo arcade”. En
este item el 100% de la poblacién encuestada manifesté que si ha motivado su
creatividad.

Pregunta No. 5 ;Considera que las herramientas de disefio facilitan la
comprensién de los temas?
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GRAFICO 30. “ENCUESTA DE SATISFACCION, PREGUNTA 5”

La pregunta esta dirigida a evidenciar la relacion existente entre el uso de la
herramienta de disefio y el proceso cognoscitivo que se logra a través de la
integracion correcta de un nuevo conocimiento a los conocimientos previos del
estudiante.
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El 100% manifestaron que las herramientas de diseno si facilitan la comprension
de los temas. Lo que da por hecho que los estudiantes desarrollan procesos
cognitivos con la implementacién de este tipo de herramientas.

Pregunta No. 6 ¢ Ha tenido dificultad en el uso de las herramientas de disefio?
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GRAFICO 31. “ENCUESTA DE SATISFACCION, PREGUNTA 6”

La pregunta esta enfocada a determinar el grado de dificultad que han tenido los
estudiantes frente al uso y aplicacién de las herramientas de disefio en el la
asignatura de informética. El resultado de este item evidencia que el 39% de la
poblaciéon encuestada ha tenido dificultad en el uso de este tipo de herramienta
mientras un 61% declara que no.

Pregunta No. 7 ;Conoce usted otras guias de soporte en el uso de las
herramientas de diseno?
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GRAFICO 32. “ENCUESTA DE SATISFACCION, PREGUNTA 7"
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La pregunta esta orientada a conocer si los estudiantes han consultado otras
guias diferentes a las que se encuentran en los médulos del aula virtual con la
intencion de indagar el grado de investigacion e interés alcanzado por ellos frente
a las diferentes tematicas. El 54% de los encuestados manifestaron que si han
buscado otras fuentes de informacién referentes a las tematicas en cambio el 46%
manifestd que solo se limita a las guias dadas en los médulos.

Pregunta No. 8

¢ Cual o cuales de las siguientes herramientas de disefio conoce?

MACROMEDIA FLASH BREAMWEAVER
3D FLASH ANIMATOR WINGS 3D.
HTML WINLOGO

La pregunta tiene el objetivo de poder determinar el nivel de identificacién que
tienes los estudiantes frente a la herramienta de disefio que se esta utilizando para
el curso de disefo y construccién de un videojuego tipo arcade.

100 4

I
=
1

NN

I
@ Macromedia Flash 13
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B Winlogo 1

GRAFICO 33. “ENCUESTA DE SATISFACCION, PREGUNTA 8"

El 100% de los encuestados reconocieron la herramienta Macromedia flash como
la aplicacion utilizada para el disefio y construccién de un videojuego. Las otras
herramientas de disefio enumeradas son conocidas por menos del 20% de los
encuestados excepto el programa winlogo que es conocido por el 85% de la
poblacion ya que esta herramienta de disefo se implemento en el grado séptimo.
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Pregunta No. 9

¢, Es conciente que para el disefio y la construccion de un videojuego se utilizan
principios de otras areas del conocimiento?

Esta pregunta esta enfocada a establecer el nivel de relacién que encuentran los
estudiantes frente a las tematicas dados en los mddulos del aula virtual y los
conocimientos en otras disciplinas del saber propio del curriculo.
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||:|No 0
[msi 13

GRAFICO 34. “ENCUESTA DE SATISFACCION, PREGUNTA 9”

El 100% de los encuestados estuvieron de acuerdo que para el disefio y la
construccibn de wun videojuego tipo arcade se interrelacionan diversos
conocimientos de las diferentes areas.

Pregunta No. 10

¢Marque con una “x” las operaciones mentales que hayas encontrado en las guias
de diseno y construccion de un videojuego tipo arcade?

La pregunta parte de un enunciado que aparece en todos los modulos del aula
virtual que hace referencia a lo que son las operaciones mentales y la importancia
que tienes ellas para el desarrollo cognitivo; también se da un ejemplo teniendo en
cuenta lo hecho en las guias. Con ello se busca determinar el nivel de apropiacion
que tienen los estudiantes respeto a este tema y en donde se evidencian dentro
de las guias o herramientas cognitivas con el fin de dar respuesta al objetivo
especifico: “Fortalecer las Habilidades Cognitivas siendo coherentes con el ser, el
saber y el saber hacer partiendo de necesidades concretas”.
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GRAFICO 35. “ENCUESTA DE SATISFACCION, PREGUNTA 10

En la siguiente grafica se discrimina cada una de las operaciones mentales que se
han fortalecido con el desarrollo de las guias de disefio y construccion de un

videojuego tipo arcade en el aula virtual; como se puede evidenciar en la

estadistica los estudiantes en el proceso de apropiacion de estas recuerdan,
reconocen, comprende, o interpreta la informacion en base al conocimiento previo;

ademas seleccionan, transfieren, y utilizan los datos y principios para completar

una tarea o solucionar un problema. Lo que nos indica que hay una aplicacién
directa de las habilidades cognitivas con el uso de la estrategia cognitiva.
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¢. Conclusiones Yy Recomendaciones.

Actualmente ante el auge de las tecnologias de la informacién y la comunicacion y
sobre todo en el aprendizaje de los estudiantes se hace indispensable el uso de
estos recursos propios de las TIC; los cuales deben ser incluidos por el docente
dentro de los ambientes académicos y pedagdgicos.

Condensando cada aporte epistemoldgico de las diferentes corrientes
pedagdgicas expuestas en el proyecto. Se debe tener presente lo instruccional, la
accion, la experimentacion, la manipulacién, lo sistémico y los entornos de
aprendizaje para el desarrollo e implementacion de un ambiente virtual de
aprendizaje.

La implementacién de material de apoyo como guias fundamentadas en la teoria
del construccionismo de Seymour Papert, fomenta en el estudiante el interés al
aprendizaje; en la medida que se incorporen actividades que involucren la
realizacion de algun objetivo en busca de una meta.

Los ambientes virtuales de aprendizaje son en esencia los nuevos escenarios que
tiene la educacién para desarrollar en los estudiantes procesos cognitivos acordes
con la realidad; ademas ellas forman parte de la cultura tecnoldgica que nos rodea
y con la que debemos convivir. Amplian nuestras capacidades fisicas y mentales.
Y las posibilidades de desarrollo social.

Los AVAs fomentan los procesos metacognitivos ya que desarrollan el los
educandos una constante reflexion sobre su propio conocimiento es decir
tomar conciencia del funcionamiento de nuestra manera de aprender y
comprender los factores que explican que los resultados de una actividad, sean
positivos 0 negativos. La educacion tradicional es muy pobre con respecto a este
aspecto ya que los educandos no ven los procesos metacognitivos de ensefianza
— aprendizaje como resultado el aprendizaje no logra ser significativo para muchos
de ellos.

La incorporacién de herramientas cognitivas como las guias dentro de los
ambientes virtuales fomenta el aprendizaje colaborativo, ya que los estudiantes se
relinen y comparten sus experiencias para decidir qué es lo que se debe hacer.
Después de un tiempo el grupo se reduce a dos o tres, por lo general los mas
expertos, que empiezan a trabajar solos. Finalmente, cuando un estudiante se
vuelve "experto" en un tema determinada los otros comparneros lo llaman para
pedirle consejo.

Los ambientes virtuales de aprendizaje existen para desarrollar nuevas
alternativas de aprendizaje que incrementan el conocimiento y se complementan
con otras areas del saber, a las cuales les agrega el componente reflexivo en su
apropiacion y uso.
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Los foros y el correo electrénico son medios de comunicacion bidireccional
asincrénica; utilizados para compartir tematicas particulares del aula virtual,
propuestas por el profesor que inciden en la construccién de aprendizajes en los
estudiantes.

Es importante recomendar que para poder aplicar este ambiente virtual de
aprendizaje es indispensable una capacitacion previa, con el fin de que los tutores
puedan asimilar los contenidos y los criterios de evaluacién del aula virtual.

Los resultados del analisis de las graficas evidenciaron que los estudiantes estan
en un nivel de competencia interpretativo y argumentativo, o que nos permite
evidenciar que el uso de la estrategia cognitiva que en este caso son las guias si
fomentan los procesos de pensamiento en los educandos. Siempre y cuando este
tipo de estrategias estén orientados a la construccién de algo que sea significativo
para ellos.

Finalmente, la implementacion de un AVA fundamentado en el disefio y desarrollo
de un videojuego tipo arcade en flash ha permitido confirmar que es posible
generar habilidades cognitivas cuando se desarrolla un videojuego. A su vez dio
la posibilidad de escudrinar en otros ambitos del conocimiento del area. Ello ha
implicado una constante investigacion, romper paradigmas, (aprender,
desaprender y reaprender) no obstante es un reto que lleva a buscar nuevas
formas de relacionarnos con otras areas del conocimiento.
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Anexos 1. Formato de Encuesta.

EL SIGUIENTE FORMATO TE PERMITIRA REALIZAR UNA VALORACION
INTEGRAL DE TU DESEMPENO EN AULA VIRTUAL.

NOMBRE:

Tema: Observaciones

¢S Queé aprendi?

¢ Qué tan bien lo
aprendi?

¢ Qué problemas tuvo
y como los resolvio?

¢, Qué temas de otras
areas aplicas en esta
tematica?

¢ Como puedo aplicar
esto en la vida
diaria?

¢ Qué habilidades
coghnitivas desarrolle
con la guia?

Autoevaluacion Coevaluacion Heteroevaluacion

(o]1]a]s]e)| (o]r Ja]s]e] |(o]s [a]s]e]

Nota: Es necesario llenar todos los campos del formato y marcar con una “X” su
Autoevaluacién teniendo como premisa que la evaluacién nos permite medir el
grado de conocimiento y competencia en un determinado tema.
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Anexos 2. Formato de Encuesta.

ENCUESTA DE SATISFACCION.

Hasta que punto las herramientas de disefio y la construccién de un
videojuego puede fortalecer los procesos cognitivos en los nifios de grado
noveno del Centro Educativo Distrital Bosco |l

Los datos que se presentan a continuacion son necesarios | Fecha:

para poder evidenciar el grado de aceptacion que tiene las | Encuesta:
herramientas de disefio y la construccion de un videojuego Encuestador:
tipo Arcade en nuestros estudiantes. )

EDAD: NOMBRE: GRADO:

MARQUE CON UNA X EN SI O EN NO SEGUN SU CONOCIMIENTO.

1. { CONOCE QUE SON LAS HERRAMIENTAS DE DISENO?
S NO
2. ¢SABE COMO Y PARA QUE SE UTILIZAN LAS HERRAMIENTAS DE
DISENO?

S NO )

3. ¢HA APLICADO USTED LAS HERRAMIENTAS DE DISENO EN OTRA
AREA DIFERENTE A INFORMATICA?

S NO ) ,
4. ;EL USO DE LAS HERRAMIENTAS DE DISENO Y LA CONSTRUCION
DE UN VIDEOJUEGO A MOTIVADO SU CREATIVIDAD?

S NO

5. ;CONSIDERA QUE LAS HERRAMIENTAS DE DISENO FACILITAN LA
COMPRENSION DE LOS TEMAS?

S NO
6. ;HA TENIDO DIFICULTAD EN EL USO DE LAS HERRAMIENTAS DE
DISENO?

S NO

7. ;CONOCE USTED OTRAS GUIAS DE SOPORTE EN EL USO DE LAS
HERRAMIENTAS DE DISENO?

S NO )
8. ;CUAL O CUALES DE LAS SIGUIENTES HERRAMIENTAS DE DISENO
CONOCE?

MACROMEDIA FLASH BREAMWEAVER
3D FLASH ANIMATOR WINGS 3D.
HTML WINLOGO

9. ,ES CONCIENTE QUE PARA EL DISENO Y LA CONSTRUCION DE UN
VIDEOJUEGO SE UTILIZAN PRINCIPIOS DE OTRAS AREAS DEL
CONOCIMIENTO?

Sl NO
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LEE CON ATENCION EL SIGUIENTE PARRAFO Y CON RELACION AL
MISMO CONTESTA LAS PREGUNTAS.

(Operaciones Mentales? Te preguntaras que son las operaciones mentales no son
esas que te estas imaginando, no hay que abrir tu cabeza para desarrollarlas. Todos
las tenemos pero hay que ejercitarlas, en pocas palabras son las encargadas de
permitirnos integrar lo que percibimos del entorno. Esto se logra gracias a los
receptores naturales que tenemos que son nuestros sentidos los que nos permiten
aprender y desaprender. Un ejemplo de ellas es cuando en las guias observas una
imagen que esta relacionada con un texto ahi aplicas la identificacion que es una
operacion mental que te permite el reconocimiento de algo por medio de sus rasgos
mas caracteristicos.

10. ;MARQUE CON UNA “X” LAS OPERACIONES MENTALES QUE HAYAS
ENCONTRADO EN LAS GUIAS DE DISENO Y CONSTRUCCION DE UN
VIDEOJUEGO TIPO ARCADE?

Operacion Mental (Que) [Donde la Encuentras
Identificacion Observar-subrayar-sumar
Comparacion Medir ,superponer
Andlisis Buscar sis-ver detalles
Sintesis Unir partes, selecci-abre
Clasificacion Elegir-seleccionar
Diferenciacion Discriminar, comparar
Hipotético Imaginar-predecir
Inferencia Relacionar y extraer
Silogistico Formar conjuntos

Apreciado estudiante: El proposito de aplicar la anterior encuesta es
sistematizar el proceso vivido durante el curso de disefio y construccion de
un videojuego tipo arcade en flash de uno a cinco siendo cinco la mayor
valoracion marque con una “X” el grado de satisfaccién del presente curso.

DISENADO POR: Edw in Nicolai Correa M.
Especialista en Disefio de Ambientes de Aprendizaje
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Anexo 3 DIACRAMA DE BALD AS (CGantt)

ACTIVIDAD

TIEMPO EN SEMANAS

3(4|5|6|7 (8|9 |10|11(12{13|14|15|16(17 |18

19

20

21

22

23

24

25

Estudio de
viabilidad del
proyecto

Analisis de
recursos

Plantacion de
temasy
contenidos

Seleccion de
herramientas de

diseno a utilizar.

Disefo y
construccion de
home page.

Elaboracion y
montaje de
 guias.

Creacion de
foros y chats.

Disefo de
WebQuest.

Montaje y
ejecucion.

Andlisis y
Resultados

GRAFICA 36,” TIEMPOS EN SEMANAS (FEBRERO A SEPTIEMBRE)".
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Anexo 4. MONITOREC DEL PROYECTO

La siguiente tabla es un formato que permite realizar el monitoreo de cada una de las actividades planeadas el proyecto.
Es de facil operatividad y permite tomar decisiones o hacer los correctivos del caso y en el momento indicado para
alcanzar las metas propuestas.

Proyecto

Estudio de
viabilidad del
proyecto

Planeacion de
temas y contenidos

Seleccion de
herramientas de
diseiio a utilizar.

Responsables

Area de
tecnologia e
informatica del
CED Bosco llI

Area de
tecnologia e
informatica del
CED Bosco Il

Area de
tecnologia e
informatica del
CED Bosco Il

Fecha
Prevista

6 de febrero
de 2006

14 de
febrero de
2006

1 de Marzo
al 24 de
2006

Fecha de
ejecucion

13 de
febrero de
2006

13 de
Marzo.de
2006

24 de
Marzo de
2006

Recursos
previstos

180 hojas.
Tablero,
retroproyector

Tres
reuniones de
area de
duracioén 2
horas cada
una.

Internet, tres
computadores
y material
sobre
procesos de
pensamiento

Tutoriales de
disefio Web
en pdf sobre:
Trellix,
Macromedia,
Dreamweaver
, adobe y
swish.

Recursos
Ejecutados

180 hojas.
Tablero,
retroproyector

Tres reuniones
de area de
duracién 2

horas cada una.

Internet, tres
computadores y
material sobre
procesos de
pensamiento

Tutoriales de
disefio Web en
pdf sobre:
Trellix,
Macromedia,
Dreamweaver,
adobe y swish.

Logros Previstos

Determinar el impacto
que tendra el proyecto en
la poblacién objeto de
estudio.

Ofrecer un programa de
formacion pedagogica
para estudiantes que les
permita fortalecer sus
procesos de
pensamiento y
construccion de
conocimiento a través de
la construccion de un
videojuego.

Utilizar la infraestructura
necesaria para el
montaje del AVA sin
recurrir a otros gastos.

Incorporar herramientas
y material de facil uso
para utilizarse en
cualquier lugar sin

Logros alcanzados

Realizacién de una encuesta
con el fin de medir el grado de
aceptacion del proyecto.

Identificar los recursos
humanos y fisicos con los que
se cuentan para el proyecto.

Identificar el grado de
conocimiento que se tiene
para realizar el proyecto.

Vincular los conocimientos de
otras areas del curriculo.

Establecer contenidos
pertinentes que involucren las
funciones cognitivas y las
operaciones mentales.

Fomentar la cultura del correo
electronico para envié de
actividades.

Construccion y montaje del
AVA aplicando las siguientes
herramientas: Trellix,
Macromedia, Dreamweaver,
adobe y swish.

Logros No
Alcanzados

Establecer
mayor
participacion en
intensidad
horaria para el
proyecto.

Buscar mayor
participacion de
otras areas para

fortalecer mas
los contenidos y

el proyecto.

La conexion del
AVA al servidor
del colegio.
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Disefo y
construccion de
home page.

Elaboracion y
montaje de guias.

Creacion de foros y
chats.

Disefio de
WebQuest.

Area de
tecnologia e
informatica del
CED Bosco Il

Area de
tecnologia e
informatica del
CED Bosco lll

Area de
tecnologia e
informatica del
CED Bosco Il

Area de
tecnologia e
informatica del
CED Bosco llI

Trellix,
Macromedia,
Dreamweaver
, adobe y
swish.

13 de Marzo
de 2006

7 de Abril
de 2006

Adobe para
edicion.

Dos
computadores
con
Macromedia
Flash MX e
Internet.

3 de Abril de
2006

28 de abril
de 2006

Material de
soporte sobre
diseno de
videojuegos

28 de Abril
de 2006

3 de junio
de 2006.

Programa
intranetchat

Programas.
Trellix,
Macromedia,
Dreamweaver
, adobe y
swish.

3 de junio
de 2006

23 de junio
de 2006

Trellix,
Macromedia,
Dreamweaver,

adobe y swish.

Adobe para
edicion.

Dos
computadores
con
Macromedia
Flash MX e
Internet

Material de
soporte sobre
diseno de
videojuegos

Programa
intranetchat

Programas.
Trellix,
Macromedia,
Dreamweaver,

adobe y swish.

conexion

Disefio de la Home Page

con presentacion, tutorial

de induccién, dividida las

tematicas por meses con
foros y chats.

Elaborar guias y
actividades teniendo
como referente el
fortalecimiento de las
operaciones mentales.

Construir en el servidor
del colegio la opciéon para
poder controlar un foro y
un Chat sin necesidad de
tener un proveedor para

este servicio.

Fortalecer los
conocimientos adquiridos
en cada guia a través de

un WebQuest.

Elaboracion de la
presentacion y la distribucion
de las actividades.

Construccién del tutorial de
iniciacion del curso.

Elaboracién de tutorial sobre
correo electrénico.

Elaboracién de 4 guias sobre
conceptos basicos de flash.

Elaboracién de guia
conceptos basicos de
ActionScript.

Elaboracién de 3 guias sobre
control de un objeto con el
teclado.

Elaboracién de guia de
disparo

Elaboracién de guia
escenario.

Elaboracién guia marcador.

Elaboracién guia creacién de
enemigos e inteligencia.

Obtener un programa gratuito
que permita crear Chats sin
necesidad de servidor.

Disefar u obtener un foro que
trabaje en una red de area
local (LAN).

Desarrollar aprendizaje
significativo a partir de un
WebQuest.

Falta construir
Chat y foros.

Elaboracién guia
sonidos y
avanzar de nivel.

Disefar u
obtener un foro
que trabaje en
una red de area

local (LAN).

Falta disefar los
WebQuest para
cada guia.
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Montaje y
ejecucion.

Analisis y
resultados

Area de
tecnologia e
informatica del
CED Bosco Il

Area de
tecnologia e
informatica del
CED Bosco lll

17 de Julio
de 2006

2 de Agosto
de 2006

1de
Agosto de
2006

1de
septiembre
de 2006

Un servidor
Compag, una
red tipo anillo
de area local
y 23 equipos
conectados a

un switch

La
elaboracion
de una
encuesta de
maximo 15
preguntas a la
muestra
seleccionada

Un servidor
Compag, una
red tipo anillo
de area local y
23 equipos
conectados a un
switch

La presentacion
de la encuesta a
la muestra
seleccionada.

Presentar una nueva
forma de ensefianza que
involucre las tecnologias

de la informacion y la
comunicacion facilitando

asi el procesote

ensefanza aprendizaje.

Determinar que es

posible generar

habilidades cognitivas
cuando se desarrolla un

videojuego como

ambiente virtual de

aprendizaje.

Presentar un ambiente de
aprendizaje que permita el
fortalecimiento y el
enriquecimiento de los
procesos de pensamiento.

Mostrar la forma de integrar
las tecnologias de la
informacion y la comunicacion
a través de foros y Chats
haciendo asi un aprendizaje
cada vez mas significativo y
personalizado.

Confirmar que es posible
generar habilidades cognitivas
cuando se desarrolla un
videojuego como ambiente
virtual de aprendizaje.

CUADRO 9. “MONITOREO DEL AULA VIRTUAL (DISENO Y CONSTRUCCION DE VIDEOJUEGOS EN FLASH)”.

Dar a conocer a
la comunidad
educativa que
los AVAs son
herramientas
que permiten

acercar al
estudiante a las
nuevas
tecnologias de
forma clara 'y
con una
intencionalidad
pedagdgica.

Incorporar el
aula virtual a la
pagina de la
institucion.
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