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INTRODUCCION

La educacion tiene como reto ir a la vanguardia de los cambios a nivel mundial, el docente
debe ser un mediador de conocimientos, convirtiéndose en orientador de los estudiantes,
ayudandolos a desarrollar sus propios saberes, conocimientos y habilidades en donde estos sean
autores activos de su educacion. Utilizando diferentes estrategias y herramientas para que dicho
aprendizaje sea significativo y atractivo. De acuerdo con lo anterior, este trabajo de
investigacion se realizo con el propdsito de establecer que influencia tienen los videojuegos en
el desarrollo del razonamiento abstracto en los estudiantes del grado noveno del Colegio
Gabriel Garcia Marquez, institucién educativa de basica y media de la ciudad de Tunja, cuya
poblacién objeto de estudio, esta entre los 12 y 15 afios de edad. Dicha investigacion también
indagd por el impacto gue los videojuegos comerciales tienen en el desarrollo del razonamiento
abstracto ya que, segun la teoria de Gardner (1993) sobre el pensamiento abstracto, este se
desarrolla después de los 12 afios.

Al consultar sobre los videojuegos se encontraron diversas regulaciones respecto al buen
uso, géneros y edades lo cual apuntan a que todo lo catalogado como perjudicial se vincula con
su mal uso. En el proceso de indagacion permitié hallar estudios que afirmaban que los
videojuegos benefician y estimulan favorablemente el desarrollo cognitivo motriz y al
aprendizaje indirecto, tal y como se pudo evidenciar en los trabajos de Pérez y Ortega (2011).

Como a su vez lo establece Del Pozo, Naranjo y Puga (2016), el proceso investigativo
adelantado hizo uso de conceptos como el razonamiento abstracto, el juego, el uso de los
videojuegos, los videojuegos en la ensefianza, las estrategias mediadoras y las estrategias
didacticas. Los cuales contribuyeron a formular y desarrollar una estrategia didactica
encaminada a ofrecer indicios sobre el aporte que tienen los videojuegos en el desarrollo del

razonamiento abstracto.



El estudio fue desarrollado en torno a un enfoque metodologico mixto, haciendo uso de las
ventajas que ofrece la perspectiva tanto cuantitativa como cualitativa, todo ello con el fin de
obtener una mayor comprension del fendmeno en particular. El estudio se baso en el
desarrollo de tres fases, a saber: 1) diagndstico, incluyo la realizacion de un pretest para
conocer el nivel de razonamiento abstracto de los estudiantes, sumado a la seleccion de los
video juegos que se usaron con los estudiantes; 2) desarrollo, en la que se implementaron los
videojuegos en el aula de clase y posteriormente se realiz6 un postest y, 3) analisis de
resultados, en la que se hizo una triangulacion de los datos cualitativos y se analizaron los
datos cuantitativos.

Adicionalmente, la revision de antecedentes permitio identificar que el uso de los
videojuegos en la relacion ensefianza-aprendizaje no es del todo novedoso, lo que si se pudo
inferir, es la ausencia de trabajos investigativos en aportar al desarrollo del pensamiento
abstracto.

Finalmente, el informe que se presenta a continuacion hace un acercamiento a los
hallazgos del estudio en torno al uso de los videojuegos en el desarrollo del pensamiento
abstracto, para tal fin, en el primer capitulo se hace una descripcion de la problematica
investigativa. En el segundo se presentan los objetivos que se plantearon para dar respuesta a
la problematica planteada. En el tercer capitulo se presenta una revision de antecedentes
haciendo referencia a documentos y articulos con investigaciones que mencionan tematicas
afines a la planteada. Posterior a ello se presenta el marco de referencia, conformado por
marco historico, tedrico y conceptual, adicionalmente, se describe el disefio metodoldgico
que estructurd el desarrollo de la investigacion y el disefio de esta misma. Después de
implementar este disefio se realiza un analisis de los resultados obtenidos y se culmina con el

capitulo de las conclusiones y recomendaciones.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El razonamiento abstracto es un proceso l6gico de pensamiento que investigadores como
Jaramillo y Puga (2016), describen como “necesario para la construccion y reconstruccion del
conocimiento” (p. 33). Por su parte, Bravo y Urquizo (2016), expresan que “las personas que
lo desarrollan son capaces de encontrar soluciones novedosas y originales a los problemas”
(p. 188). Mientras que, Méndez, Sdnchez y Méndez (2017), definen al razonamiento
abstracto como “una capacidad importante para entender los conceptos abstractos que existen
en las ciencias y, por tanto, también lo es para ensefiar las disciplinas” (p. 1). Estos beneficios
del razonamiento abstracto en su conjunto se vinculan intimamente con los intereses de la
educacion, formar personas capaces de resolver problemas, innovar y crear.

El razonamiento abstracto es un proceso que puede desarrollar, segin Narvaez (2015)
citado por Bravo y Urquizo (2016)

la capacidad para procesar informacidn a través de herramientas del pensamiento tales como

el andlisis y la sintesis, la imaginacion espacial, el reconocimiento de patrones y la habilidad

de razonar con simbolos o situaciones principalmente las analogias gréaficas, secuenciacion

y matrices. (p. 188)

Continuando con lo anterior, el razonamiento abstracto se encuentra vinculado con el
pensamiento logico y, en Colombia éste Ultimo se promueve en asignaturas asociadas con las
areas de matematicas e informatica. No obstante, el razonamiento abstracto en el pais se
encuentra en una constante omision, puesto que no hay planes formativos que le sustenten.
Por ejemplo, los lineamientos curriculares de matematicas (Ministerio de Educacion
Nacional, 1994) se enfocan en la importancia que tienen otros tipos de pensamiento. Del
mismo modo, la guia 30 denominada: “Ser competente en tecnologia: juna necesidad para el

desarrollo!” (Ministerio de Educacion Nacional, 2008), le omite, incluso a tal punto que no

hacer mencidon alguna del razonamiento abstracto, ni del pensamiento l6gico en su contenido.



Esta omision puede implicar que la comprension de los estudiantes se vea limitada,
incluso que afecte procesos asociados con la cotidianidad y con problematicas vinculadas con
la memoria dispersa, esto se ve reflejado en que ““La problematica que se omita el desarrollo
del razonamiento abstracto en los procesos formativos, se encuentra vinculado,
especificamente después de apartar su pensamiento concreto a edades cercanas a los 12 afios”
(Piaget citado por Jaramillo Naranjo y Puga Pefia, 2016, p.43)

Ahora bien, autores como Gros (2009), Mandinacht (1987), White (1984) y, Okagaki y
Frensch (1994) citados por Etxeberria (1998) se refieren a los juegos y mas especificamente
al videojuego como herramientas de ensefianza, ya que, “si bien las investigaciones no son
definitivas, la mayoria de ellas indican que los videojuegos favorecen el desarrollo de
habilidades asociadas con la atencién, la concentracion, la ubicacion espacial, la resolucién
de problemas y la creatividad” Etxeberria (1998, p. 176) también afirma que, en conjunto
desde el punto de vista cognitivo, los videojuegos suponen algun tipo de ayuda en el
desarrollo de este tipo de razonamiento.

De otro modo, al buscar trabajos previos en torno al uso de videojuegos para el desarrollo
del razonamiento abstracto, se logra identificar que son escasos. Aspecto que dificulta contar
con puntos de referencia y que demanda el abordaje de acciones investigativas sobre el tema.
A ello se suma, el interés del Colegio Gabriel Garcia Marquez, una institucion educativa de
basica y media de la ciudad de Tunja, que tiene una amplia tradicién asociada con la
busqueda de estrategias formativas innovadoras y con la calidad educativa y, que encuentra
en el desarrollo del razonamiento abstracto una oportunidad para mejorar la capacidad de sus

educandos para la comprension y la resolucion de problemas.



1.1.PREGUNTA DE INVESTIGACION
¢Cual es la influencia del uso de los videojuegos como estrategia didactica en el desarrollo
del razonamiento abstracto en estudiantes de grado noveno del Colegio Gabriel Garcia

Marquez de la ciudad de Tunja?

1.2.SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

¢Cual es el nivel de razonamiento abstracto que tienen los estudiantes de grado noveno del
Colegio Gabriel Garcia Marquez?

¢ Qué caracteristicas debe tener una estrategia didactica, basada en videojuegos para
fomentar el desarrollo del razonamiento abstracto en grado noveno?

¢Como evaluar una estrategia didactica basada en videojuegos para el desarrollo del

pensamiento abstracto en el grado noveno del Colegio Gabriel Garcia Marquez?



10

Capitulo 2. Justificacion

A partir de la revision tedrica realizada por Eguia, Contreras y Solano (2013), se pueden
distinguir dos propuestas de interés, una es el vinculo entre los videojuegos y el arte, y la otra
el videojuego como material educativo. En este sentido, para la primera los autores enuncian
el valor estético que tienen los videojuegos y en la segunda los definen como un material
propicio para consolidar habilidades sociales.

Ahora bien, como material educativo estos autores sefialan que el uso de los videojuegos
fortalece los procesos formativos, al evidenciarse un potencial mejoramiento del rendimiento
académico, sumado a una mayor motivacion y concentracion de los educandos. De otro
modo, los planteamientos recolectados por Eguia, Contreras y Solano (2013), muestran que
los videojuegos como material educativo, favorecen el desarrollo de competencias asociadas
con la planeacion estratégica, el pensamiento 16gico, el pensamiento critico y la resolucién de
problemas.

Con lo enunciado previamente, para el colegio Gabriel Garcia Marquez trabajar con
herramientas interactivas, como los videojuegos, puede suponer una mejor comprension del
alumnado de conceptos de dificil explicacion tradicional. Las expresiones virtuales favorecen
a la inmersién de los estudiantes en conceptos que no se trabajan cominmente en el
curriculo. Al usar los videojuegos se genera un escenario formativo que vincula la cultura
informatica, la cual es méas permisiva (Morales, 2009), puesto que promueve un aprendizaje
fundamentado en el error y la experimentacion, sin asumir acciones punitivas.

Ademas, Morales (2009) menciona que,

Los videojuegos permiten aumentar la motivacion para el aprendizaje de diversas materias

como las matematicas y las ciencias en el conjunto de las ensefianzas, pueden ser utilizados

como entrenamiento eficaz en programas de tipo viso motor, desarrollo del pensamiento

reflexivo, reduce el nimero de errores de razonamiento, entrenamiento de test y consigue
mayor control de tiempos de reaccion (p. 6).
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El uso de los videojuegos conlleva a que los estudiantes logren, como lo describe Hayes
(2007),

responder a estimulos variables y constantes, sobre todo en un mundo mediatizado como el

actual, que ofrece amplia informacién y tecnologia. Los videojuegos por tanto pueden

considerarse como un medio para lograr grandes ventajas, tales como posibilitar nuevos
medios de interaccion con el entorno, facilitar la introduccién de tecnologias de la

informacioén y la comunicacion (citado por Eguia, Contreras y Solano, 2013, p. 10).

En lo que respecta a los estudiantes de grado 9° del colegio Gabriel Garcia Marquez, la
investigacion desarrollada promueve el desarrollo del razonamiento abstracto, puesto que el
uso de videojuegos crea un escenario formativo que se puede “convertir en el reflejo proximo
y generalizado de la realidad, convirtiéndose en un proceso mental en el cual se destaca lo
principal y/o hecho fundamental de una determinada accién o vivencia” (Jaramillo y Puga,
2016, p. 41). Asimismo, el uso del razonamiento abstracto es importante, de acuerdo con la
teoria de Gardner, sobre las inteligencias multiples, puesto que “el razonamiento abstracto
involucra destrezas para formar e imaginar disefios, asi como la habilidad de comprender,
manejar y cambiar las organizaciones del espacio amplio y limitado” (Gardner, 1993, p. 38).

Para la Maestria, la investigacion contribuye en este ambito, debido a que se configurd
como un espacio para explorar un campo de investigacion asociada con la implementacién de
videojuegos para sustentar la relacion ensefianza-aprendizaje. Tarea que se vincula al
abordaje de procesos de innovacién educativa, que se encuentran relacionados con la
busqueda de estrategias que incrementen la motivacion estudiantil por su formacion.
Adicionalmente, es una experiencia investigativa que aporta a la bisqueda de escenarios
formativos en los que se integren los intereses de los estudiantes, los intereses de los docentes
y los contenidos de las asignaturas. Igualmente, este trabajo de grado se convierte en una guia

para el desarrollo de investigaciones futuras que guarden algun interés con la implementacion

de los videojuegos en educacion.
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Capitulo 3. Objetivos del Estudio

3.1. OBJETIVO GENERAL

Determinar la influencia que tiene el uso de los videojuegos como estrategia didactica para
el desarrollo razonamiento abstracto, en estudiantes de grado noveno del Colegio Gabriel
Garcia Marquez de Tunja.
3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar el nivel de razonamiento abstracto en los estudiantes de grado noveno.

Definir una estrategia didactica, basada en el uso de videojuegos, para fomentar el
desarrollo del razonamiento abstracto.

Evaluar la estrategia didactica basada en el uso de videojuegos, mediante una

implementacidn piloto con los estudiantes de grado noveno.
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Capitulo 4. Marco de Referencia

4.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

La revision de antecedentes se baso en una consulta a documentos y articulos
investigativos relacionados con los videojuegos, el aprendizaje colaborativo, experiencias en
torno a la etapa de educacion primaria y el potencial didactico de los videojuegos. Los
resultados obtenidos permitieron seleccionar siete antecedentes investigativos, provenientes
de paises como Ecuador, Espafia y Colombia. Estos antecedentes fueron clasificados en
antecedentes del &mbito internacional y antecedentes del ambito nacional. A continuacion, se
hace una descripcion de cada uno de los documentos revisados.
4.1.1. Antecedentes investigativos del ambito internacional

Para iniciar la descripcion de los antecedentes investigativos del &mbito internacional se
acudira al documento titulado “videojuegos y aprendizaje colaborativo. Experiencias en torno
a la etapa de educacion primaria”, realizado por Del Pozo (2015) en Espafia, cuyo objetivo
general era llevar a cabo la revision sistematica sobre experiencias e investigaciones del uso
de videojuegos en Educacion Primaria (en estudiantes desde los 6 hasta los 12 afios); para
describir los hallazgos el autor acudi6 a desarrollar cinco secciones como son: los aspectos
relacionados con los videojuegos, la educacidn, el aprendizaje colaborativo, la metodologia
basada en la revision sistematica, los resultados y las conclusiones. Asi mismo, el autor
realizd una evaluacion pre y post del aprendizaje que mostré si los alumnos mejoraron o
consiguieron ganancias de aprendizaje a partir del proceso de intervencion.

El interés del investigador, radicaba en el hecho de considerar que los videojuegos,
ademas de ser herramientas para el ocio, también podrian ser empleados como recurso de
ensefianza. Por lo tanto, para el analisis como herramienta se emplearon ocho estudios que

cumplieron con los criterios de inclusion y que a la vez fueron la herramienta para el analisis.
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El autor concluyd en su estudio que los videojuegos como material educativo fomenta el
aprendizaje colaborativo, en estudiantes entre 6 y 12 afios.

Continuando con la tematica, la investigacion de Pérez y Ortega (2011), en Granada,
Espafia, denominada “El potencial didactico de los videojuegos: The Movies, un videojuego
que fomenta la creatividad audiovisual ” presenta una vision que integra dos perspectivas, el
autor plantea que, para motivar a los estudiantes, es importante integrar los videojuegos con
otras materias como estrategia didactica, en donde se ven fortalecidas por la motivacion que
ofrecen los videojuegos por aprender. Accion en la que sobresale la capacidad para fomentar
la creatividad de los educandos. Esta es una clara combinacion entre el aprendizaje y la
motivacion, otorgandose a los videojuegos el estatus de herramienta didactica. Los autores,
trazaron como objetivo la administracion de una serie de recursos para conseguir alcanzar el
mayor éxito posible con estudios cinematogréaficos, compitiendo con los estudios rivales, para
lo que se debe emplear una serie de técnicas de gestion y organizacion. La tarea del docente
consistio en crear un ambiente favorable de trabajo mediante la facilitacion de recursos. La
tarea de los estudiantes, es la de aprender a gestionar recursos a partir de un capital base que
los debe llevar a crear un estudio cinematografico competitivo desde los afios 1920s hasta el
2010, para tal fin, los investigadores implementaron la consola Nintendo Ds.

El autor afirma que, para integrar la alfabetizacion audiovisual en el aprendizaje primario
de los docentes, se hace necesario el uso de una planificacion didactica en videojuegos.

Los investigadores concluyeron que con la creacion de los cortometrajes digitales y con la
utilizacién de software ladico (videojuego The Movies), se usaron como herramienta para
superar la tecnofobia y favorecer la creatividad de los profesores y de los alumnos.

Por otro lado, la investigacion del Instituto Nacional de Tecnologias de la Comunicacion
(INTECO) en diciembre de 2010. Muestra una guia de las principales consecuencias

positivas y negativas que los padres de familia conciben en los videojuegos. Ademas, realiza
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un analisis detallado mostrando sus categorias, instrumentos y descripciones sobre el
contenido donde se da a conocer las entidades reguladoras de la industria y las normas que
ellos tienen de proteccidn establecidas para su uso seguro, esta va asociada con la Asociacion
Espafiola de Editores de Software de Entretenimiento (ADESE).

En esta guia el autor menciona los factores positivos que tiene los videojuegos, y a la vez
evidencia los riesgos psicoldgicos y fisicos como violencia, abuso y adiccion al juego, de
acuerdo a lo anterior da a conocer una serie de recomendaciones para que el uso de estos sea
seguro, recalcando en la importancia de brindar confianza a los usuarios.

Por consiguiente, la guia cuenta con la clasificacién por tipologia de videojuegos géneros,
tecnologias utilizadas, clasificacion por género, contenidos apropiados para la edad del
jugador, clasificacion por el grado de interaccion de los jugadores, indica y afirma segun
estudios y estandariza un marco regulador, clasificando o estandarizando el autor sefiala, que
en Europa en la UE con excepcidn de Alemania, Islandia e Israel, se cuenta con un Codigo de
seguridad de PEGI Online el cual establece unas normas elaboradas por los mismos
participantes de juegos online.

Segun todo lo planteado hasta ahora, la guia da a conocer concejos para que los padres,
madres y cuidadores de menores al conocer los videojuegos como entretenimiento,
comprendan que la confianza y la responsabilidad son compartidas.

Continuando con investigaciones de ambito internacional se presenta el proyecto
investigativo de Naranjo y Puga (2016) en Ecuador, se traz6 como objetivo “propiciar un
espacio de reflexidn sobre la relacion que existe entre los procesos cognitivos y el
pensamiento l6gico abstracto” (p. 31)

El documento tiene como propoésito analizar los procesos cognitivos y su aplicacion

practica en varias areas de estudio, a fin de fortalecer en los estudiantes respuestas rapidas

y concretas en la solucién de problemas de acuerdo a la realidad de contexto. (Naranjo y
Puga 2016. p. 33)
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Donde se busca crear conciencia con el fin de aplicar estrategias pedagdgicas que
contribuyan al desarrollo de capacidades tales como la atencion, memoria, inteligencia, a
través del pensamiento l6gico abstracto, contando con diferentes autores que expongas dichas
teorias.

Este articulo se compone de tres partes, la primera hace referencia al pensamiento I6gico y
abstracto, la segunda destaca los fundamentos psicopedagogicos teniendo el como se basan
en la psicologia, y la tercera realiza un analisis para llegar a dar conclusiones.

La educacidn avanza a pasos agigantados, a diario se emite bastante informacion
proveniente de diferentes medios, por tal razdn se hace necesario formar estudiantes con
pensamientos ldgicos y abstractos capaces de desarrollar habilidades e inteligencias para
lograr estar a la vanguardia de los cambios del mundo.

El articulo enfatiza en que es significativo el desarrollo holistico de los procesos
cognitivos mediante el pensamiento I6gico abstracto en los primeros afios de escolaridad,
implementando estrategias de acuerdo a la edad cuyo objetivo es que se potencialicen las
habilidades cognitivas

Igualmente, el articulo de Bravo Mancero y Urquizo Alcivar (2016), desarrollado en
Ecuador, se explica la relacion que existe entre el desarrollo del pensamiento abstracto y la
inteligencia emocional en estudiantes de ciencias de la educacion, humanas y tecnologias de
la Universidad Nacional de Chimborazo. El objetivo general busco establecer la relacién
entre los niveles de Razonamiento Logico Abstracto (RLA) y de Inteligencia Emocional (IE)
en estudiantes de tres carreras de la Universidad Nacional de Chimborazo: Ciencias Exactas,
Ciencias Sociales y Cultura Estética, durante el periodo académico 2016-1. La metodologia
utilizada para la ejecucidn de la investigacion, corresponde a un estudio cuantitativo, de tipo

descriptivo, correlacional, explicativo y transversal.
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Los resultados de la investigacion evidencian que los estudiantes se encuentran en su
mayoria en un nivel regular de razonamiento l6gico-abstracto, en inteligencia emocional se
encuentran niveles adecuados, con una buena comprension y una apropiada regulacion de sus
emociones.

Es de resaltar que este estudio demuestra que los estudiantes tienen caracteristicas en los
diferentes temas indagados, se pudo establecer que existe relacion entre los niveles de
desarrollo de las dos habilidades inteligencia logica-abstracta y la inteligencia emocional,
pero no entre el razonamiento légico-abstracto y los factores de la inteligencia emocional
constituidos por percepcion, comprension y regulacion, con la relacién que el autor presenta

en los resultados de la investigacion planteada.

4.1.2. Antecedentes investigativos del ambito nacional

Torres y Vela (2016), presentan en su investigacion de la “contribucion de la ensefianza
abierta en el fortalecimiento de habilidades del pensamiento 16gico” en la universidad de la
Sabana de Bogota, mediante una investigacion mixta en educacion secundaria, el proposito
fue fortificar el desarrollo de las tres habilidades del pensamiento légico, las cuales son
analisis, abstraccion y comparacion .El objetivo general de dicho proyecto fue analizar los
alcances y limitaciones de la ensefianza abierta, a través del disefio de un ambiente de
aprendizaje abierto, para fortalecer las habilidades del pensamiento l6gico de analisis,
comparacion y abstraccién, en una institucion educativa.

El disefio metodoldgico es un estudio de caso, a través del cual, en un ambiente natural y
con un grupo de personas como fuente de datos para el analisis que buscé explorar la
contribucion que la ensefianza abierta pueda tener sobre el desarrollo de determinadas
habilidades del pensamiento l6gico en los estudiantes. Los investigadores realizaron un

diagnostico del estado de la cuestién, disefiaron e implementaron una estrategia basada en
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ensefianza abierta en el ambiente aprendizaje (AA) en videojuegos, el instrumento aplicado
fue el Test de Raven, que arrojo como resultado que el AA desarrollado favorecio el proceso
de habilidades del pensamiento l6gico, (andlisis, comparacion y abstraccion). De acuerdo a la
herramienta aplicada en este caso el test de Raven al final fue satisfactorio en relacién con la
etapa diagnostica.

De acuerdo con lo anterior, el analisis de la informacion recopilada a traves de los
instrumentos planteados permite afirmar que hubo cambios favorables en el fortalecimiento
de las habilidades del pensamiento l6gico escogidas en los alumnos. Los estudiantes lograron
mejoras cuando interactuaron con la practica de ensefianza en el AA, desarrollando las
habilidades propuestas. Puede decirse, que el utilizar los videojuegos y las otras herramientas,
como el blog y Edmodo en tiempos y espacios diferentes motivé a los estudiantes a ejercitar
las habilidades, pues estas herramientas fueron atractivas y funcionales para la curiosidad de
los estudiantes por explorar cada uno de los videojuegos y de las actividades planteadas para
cada una de las sesiones del AA.

Adicionalmente, se pudo verificar que los autores lograron espacios amigables por la
forma en cdmo se realizaban, sin tener que utilizar las teméticas de clase ni los tiempos de las
mismas, los cuales permitieron una atraccion y estimulo en los jévenes para la ejercitacion
mental del pensamiento 16gico, constituyéndose esto en una estrategia educativa no
convencional y en gran manera adaptativa.

En la ciudad de Medellin, Franco y Pardo (2015), presentaron una investigacion realizada
en el municipio de Guarne con el proposito de establecer la influencia que tiene el uso de los
videojuegos para el desarrollo del pensamiento abstracto en los estudiantes de octavo grado
de la Institucion Educativa Santo Tomas de Aquino. Su disefio metodoldgico fue cualitativo
con un enfoque descriptivo, con el fin de buscar las caracteristicas del fendmeno a analizar,

empleando para ello cuestionarios cerrados para identificar el uso de videojuegos. Como
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conclusion, destacan que los videojuegos son una actividad de entretenimiento que se adapta
con gran facilidad al contexto del adolescente, propio de la era de la informatica, que hace
parte de la contemporaneidad, establecen que en su trabajo no pudo hallarse influencia alguna
de un mayor desarrollo del pensamiento abstracto en los estudiantes debido al uso de
videojuegos. Lo anterior se menciona en el anexo 9 Tabla 1 Descripcion estado del arte.

4.2 MARCO HISTORICO

Para el desarrollo de la investigacion se hace necesario indagar sobre historia de los
videojuegos con el fin de identificar la evolucién cronoldgica de estos. Para tal fin, se ha
acudido a tomar documentos publicados en la Revista Retro Informatica del afio 2008. La
revista se caracteriza por brindar informacion asociada con la exposicion de antigliedades
informaticas presentada por la facultad de informatica de Barcelona, de la universidad
Politécnica de Catalufia ente el 4 y 9 de marzo del 2008. En esta se hace un recorrido por la
historia de estas tecnologias.

En este orden de ideas, la revista en mencion sefiala la dificultad de establecer con
precision cual fue el primer videojuego, no obstante, se le atribuye al juego Nought and
Crosses creado en 1952 por Alexander Douglas, posteriormente, surgié en 1958, un
videojuego que simulaba el hecho de jugar tenis de mesa a dos personas, el juego se
denominaba Tennis for Two y fue elaborado por William Higginbotham.

De acuerdo a la historia, el primer videojuego domestico se empezé a desarrollar en el afio
de 1966 por Ralph Baer, Albert Maricon y Ted Dabney. Gracias a ellos el primer sistema
domestico fue lanzado el afio 1972 y fue llamado Magnavox Odyssey el cual incluia juegos
pregrabados.

La década de los 70’s tuvo un gran impacto en la industria ya que la maquina recreativa
Pong version comercial del juego Tennis for Two, disefiada por la empresa Atari y presentada

en el afio 1972 fue la piedra angular de la industria del videojuego ya que en los afios
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siguientes hubo numerosos avances técnicos en esta industria, ademas empezaron a aparecer
las salas de juego.

Por la popularidad obtenida de las salas de juego en esa década, y de acuerdo con la
revista retroinformatica (Fernandez, N 2008) durante los afios 80’s los videojuegos
evolucionaron con la aparicién en 1985 del juego Super Mario Bros, puesto que hubo un
punto de inflexidn en el desarrollo de los juegos domesticos, al cambiar pantallas que se
repetian en un bucle a un cambio de escenarios.

La “generacion de 16 bits”, fue el nombre que se le designo a las consolas domesticas a
principios de los 90’s por su importante salto técnico y de disefio grafico, supuso un
importante aumento en el nimero de usuarios. También se introdujo el CD-ROM que
permitia almacenar videojuegos de mayor tamafio mejorando los tiempos de interaccion
usuario-maquina. Este avance permitié que Sony se uniera a la industria del videojuego con
su consola PlayStation.

En la siguiente década, en el afio 2000 Sony anuncia la llegada de su nueva consola que
fue llamada PlayStation 2 e hizo competencia directa con la anunciada por Sega llamada
Dreamcast, ademas el afio siguiente Microsoft se unié con su consola llamada Xbox y
Nintendo con la GameCube.

Posteriormente nuevas consolas (PlayStation 4, Xbox 360, One, Nintendo Swicth) con
mayor velocidad de procesamiento, con la posibilidad de jugar en linea con otras personas y
con caracteristicas de capacidad de almacenamiento significativas son las que dominan los
mercados, al mismo tiempo el ordenador personal (PC) es la plataforma méas costosa de
juegos, pero también la que permite mayor flexibilidad.

Los videojuegos han tenido un crecimiento y un impacto favorable en la economia
mundial por su amplia difusion generando entre ventas de esto y pautas publicitarias 59 mil

millones de euros en el 2013 y con crecimiento anual de un 14 %. Dando unas proyecciones
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de ganancias cada vez mayor por la incorporacion de videojuegos en dispositivos como
smartphones y tablets los cuales lideran los rankings de descargas e ingresos de las tiendas de

aplicaciones, (Aparici, 2014).

Figura 1: Cifras de Ventas y Proyecciones de videojuegos.

(ifras en miles de millones de US

Juegos para PC
180
Juegos para consolas 168
152
B Juegos para méviles 138 35 34
122
Ventas totales 107 33 40
93 3 38
85 33
7 7 , 2
2% 29 31 32

32 30

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018(E) 2019(E) 2020(E) 2021 (E)

Nota: la imagen de las proyecciones (Rohner Pascal, 2018)tomadas de la pagina
https://www.larepublica.co/analisis/pascal-rohner-515246/videojuegos-una-industria-silenciosa-2749242 el 20
de abril de 2020.

4.3. MARCO TEORICO

A continuacion, se presentan las perspectivas tedricas que fundamentan la relacion
existente entre el juego, la cultura y la interaccion social, asi como el vinculo existente entre
los videojuegos con la educacién, el razonamiento abstracto y los procesos de pensamiento

I6gico. Igualmente se enuncian algunos conceptos asociados con las reglas para su buen uso.

4.3.1. Juego, Gestor de la Culturay la Interaccion Social

El juego es reconocido como una actividad presente en todos los seres humanos que se ha
consolidado a lo largo de la evolucion de la especie, para Caillois (1958) “El juego es una de
las manifestaciones mas habituales en el ser humano desde su nacimiento. El nifio, antes
incluso de dar sus primeros pasos, tiende a buscar juegos rudimentarios que le producen una

sensacion de bienestar interno” (p.32). Por medio del juego los sujetos se empiezan a relacionar
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con las personas que estan a su alrededor, lo que hace que se convierta en un estado presente
del ser humano, desde sus origenes hasta nuestra época.
Esto se evidencia en los planteamientos de Huizinga (1990) quien afirma que:

Ha habido un factor de competicion ladica mas antigua que la propia cultura que impregna toda la
vida a la manera de un fermento cultural, por lo que podemos decir que el juego fue parte integrante
de la civilizacion en sus primeras fases. La civilizacion surge con el juego y como juego para no
volver a separarse hunca mas de él. (p.45)

El juego también ha sido vinculado con el sentido de supervivencia ya que para las labores
de caseria se debia correr, ejercer maniobras de lucha o esconderse de los animales, o gran
agilidad para la pesca. En este sentido, “Se podria decir que el hombre primitivo jugaba por
placer y por un sentimiento magico-religioso, pero que realizaba actividad fisica por
necesidad “(Monroy y Saenz, 2007, p. 63). Este matiz magico-religioso se reitera en las
apreciaciones de Diem (1966), quien sefiala que las personas involucran en el juego lo
magico, lo divino y lo religioso.

De acuerdo a lo anterior, para Blanchard y Cheska (1986), EI hombre del paleolitico
empieza a crear, a traves del juego una serie de manifestaciones culturales cada vez mas
complejas, como el derecho, la moral, etc. (p, 35). De este modo, el juego es muy importante
ya gue con su practica le ayuda a las personas a relacionarse con la sociedad y a comportarse
en la misma. Prueba de ello yace en la normatividad que traen implicitas los juegos, que como

enuncia Piaget (1951), citado por Eguia, Contreras y Solano (2013),

el juego se centra en el uso de normas diferenciando juegos con normas y sin normas, y equipara el

cambio de un juego sin limites a uno basado en normas con el desarrollo de la infancia ya que los

juegos basados en normas requieren de la socializacion (p, 4).

Tambien es cierto que los juegos aportan al autoconocimiento de las personas. Por medio
del juego los jovenes pueden demostrar su responsabilidad ante diferentes situaciones,
ademas que pueden alcanzar diferentes objetivos de acuerdo a cada edad y realidad. Al

respecto Ortega y Pérez, (2011) exponen que:

Mediante el ritual del juego, los adolescentes aprenden a conocerse a si mismos en la medida en que
corroboran o no el cumplimiento adecuado del deber, desear y poder ser hombres jévenes, contenido
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en el desideratum cultural, a partir de lo cual conocen y reconocen sus capacidades, habilidades y
destrezas de jugador virtual (p. 6).

4.3.2. Videojuegos, herramienta de apoyo a la relacion ensefianza - aprendizaje
De acuerdo con Lopez y Rodriguez (2016) mencionan que,

Los juegos de ordenador colocan al usuario en el centro de la experiencia, le hacen perder el sentido
del tiempo y el lugar, y exigen la concentracion total, el interés y la energia del jugador, haciendo
que el usuario se implique en la experiencia de aprender. (p. 74).

Por tal razén los videojuegos tienen la capacidad de absorber a los usuarios.

Por lo tanto, Ortega y Pérez (2011) sugieren que “Los juegos de plataformas pueden
contribuir al desarrollo psicomotor y de la orientacion espacial de los estudiantes, aspecto
especialmente util en el caso de los mas pequenos” (p, 8). En este sentido, lo enunciado hasta
el momento evidencia que los videojuegos pueden aportar al desarrollo de los estudiantes,
como al de la préctica educativa.

El aprendizaje por medio de los videojuegos busca en si que el estudiante sea miembro
activo de su aprendizaje y de su proceso educativo, por tal motivo Contreras, Eguia y Solano
(2011), resaltan cuatro formas en las cuales los videojuegos pueden ser empleados desde una
perspectiva constructivista:

Adquirir conocimientos y mejorar habilidades son aspectos basicos del desarrollo de la partida en el
videojuego. En todo videojuego para poder avanzar es imprescindible el aprendizaje. Los juegos se
apoyan en el aprendizaje constante y pueden disponer de alternativas con el fin de adaptarse a las
capacidades de aprendizaje de los distintos jugadores.

Un videojuego consigue en colocar al usuario en el centro de la experiencia, alcanzando el nivel de
estado Optimo caracterizado por la inmersion, concentracion y aislamiento y toda su energia e interés
esta focalizada en el juego. En este punto el jugador se implica en la experiencia de aprender.

El videojuego como vivencia narrativa, permite la construccion de la realidad a través de la
narracion, recurso cognitivo basico por el cual los seres humanos conocen el mundo.

El juego ofrece la posibilidad de experimentar con nuevas identidades ya que podemos tener
tantas identidades como videojuegos y el individuo vive una historia propia en cuyo desarrollo y
resolucién participa activamente, lo que le permite experimentar con el contenido y el contexto.

(p. 73)

En consecuencia “los videojuegos por tanto pueden considerarse como un medio para
lograr grandes ventajas, como posibilitar nuevos medios de interaccion con el entorno,

facilitar la introduccidon de tecnologias de la informacién y la comunicacion” (Hayes, 2007. p.
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55). El proposito es crear una dindmica flexible, para facilitar la practica, con el proposito de
ayudar con la accion didactica y pedagdgica en las actividades diarias de los estudiantes para

asi lograr la articulacién de los contenidos.

4.3.3. Riesgos en el uso de los videojuegos
Para el buen funcionamiento de los videojuegos es necesario darles un buen uso, ya que
los jovenes estan expuestos a algunos riesgos como lo indica INTECO y ADESE (2010),

Estos riesgos pueden ser comunes ya que, en todo tipo de videojuegos, sean online o no, pueden
producir dependencia y adiccion o los contenidos inapropiados o ilicitos. En el caso de los
especificos como son los videojuegos online, los riesgos aumentan y evolucionan rapidamente,
impulsados por el propio avance tecnolégico. En muchos casos, estos riesgos surgen de conductas
inapropiadas ya existentes fuera del contexto de las TIC (uso abusivo, acoso y acecho por otras
personas, fraude econémico, acoso sexual, etc.), que trasladadas al entorno digital tienen mayores
repercusiones. (p. 14)

Continuando con lo anterior, la dependencia y la adiccién, afectan a todas las edades. La
motivacion del jugador puede dar paso al exceso; momento en que comienza el problema, el
sedentarismo; la obsesion o la posible ruptura con la vida social. Asi mismo, la dependenciay

adiccion se manifiesta en:

Dependencia: necesidad creciente de uso para conseguir satisfaccion y sindrome de abstinencia,
entendido como afliccion o desasosiego ante la falta de uso.
Aislamiento social: caso extremo en el que la cantidad y/o la calidad y cantidad del resto de
actividades del individuo se ven mermadas por el uso de videojuegos.

Esta conducta en menores se evidencia por los rasgos:
= Menores inmersos en jugar, que no apartan la vista de la pantalla ni atienden.
= Jugar todo el tiempo en tension excesiva, incluso apretando las mandibulas.
=  Pérdida de interés por otras actividades y problemas con los estudios.
= Incumplimiento en los horarios establecidos, trastornos del suefio y otras actividades. Menor
interés en relacionarse de la familia y de amigos. (INTECO & ADESE, 2010, p. 24).

4.3.4. Razonamiento abstracto como apoyo del aprendizaje

El razonamiento abstracto hace referencia a la creacion de ideas, y cémo las desarrollan
los sujetos en diferentes escenarios, dejando volar la imaginacién y dando rienda suelta a las

nociones. Ademas, Naranjo y Puga (2016) definen el mismo como:
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El pensamiento abstracto permite identificar la esencia de los contenidos cuya particularidad es que
luego de sefialar los atributos relevantes de un texto se pueda identificar exclusivamente la esencia
de las cosas, fortaleciéndose conceptos, juicios de valor y saberes de aprendizaje. (p. 41)

En acotacion a lo anterior los autores Beltran y Bueno (1995), indican que:

En esta etapa del pensamiento de marca el tercero y Ultimo de los estadios evolutivos de la
inteligencia; en ella se logra la capacidad de pensamiento abstracto; con él, el sujeto prescinde de
los estimulos concretos y puede realizar razonamientos formales sobre un nivel abstracto. Su rasgo
més marcado es la capacidad para razonar de un modo légico, partiendo de premisas y deduciendo
las conclusiones pertinentes (p. 76).

Algunas caracteristicas que define al razonamiento abstracto estan asociadas con “el
andlisis y sintesis de nuevos aprendizajes, es la velocidad con que nuestras capacidades
cognitivas operan” (Ferreira, 2007. p. 38), esto debido a que permite deducir, sintetizar,
interpretar y analizar los distintos fendmenos que nos afectan de manera rapida y asociativa.
Para Naranjo y Puga, (2016),

El pensamiento abstracto es el medio para la construccion del conocimiento tedrico a través del
proceso de formacién de conceptos, es un reflejo mediato y generalizado de la realidad, es una forma
de conocer el mundo mas alla de los sentidos, una caracteristica principal del pensamiento abstracto
es la capacidad de procesar varios hechos a la vez, definiendo asi prioridades para una respuesta,
independientemente de que ésta sea conveniente o no (pag. 43).

En estas ideas, también se ha logrado identificar la importancia que tiene el desarrollo del
pensamiento Idgico que ayude a potencializar el proceso educativo, ya que, la educacion
actual debe responder a las exigencias de calidad en el mundo actual, por tal motivo, se hace
necesario, implementar procesos donde se desarrolle el pensamiento abstracto, y contribuya a
la construccidn del conocimiento, y de esta manera desarrollar diferentes destrezas para
enfrentarse a la competitividad de diferentes escenarios.

Desde otro punto de vista Oliveros, (2002), comenta que:

El razonamiento l6gico es eminentemente deductivo, incluso algunos autores lo definen como tal,
mediante este razonamiento se van infiriendo o asegurando nuevas proposiciones a partir de
proposiciones conocidas, para lo cual se usan determinadas reglas establecidas o demostradas. El
uso del razonamiento légico permite de forma general analizar y encausar muchas de las
situaciones que nos presentan en la vida diaria (p. 126).

Con base a lo anterior Naranjo y Puga (2016) hacen una comparacion sobre el pensamiento

I6gico y el abstracto:
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Tabla 1
Relacién entre pensamiento 16gico y pensamiento abstracto
Pensamiento légico Pensamiento abstracto
Es reversible e interno, es tangible. No tiene forma, no es describible con
palabras, es decir es intangible.
Gobernado por el intelecto. Gobernado por la imaginacion.
Divide al todo en partes y establece relaciones Capacidad de razonar en forma desliga- da
entre ellas. de lo real.
Se basa en esquemas formales permite
deducir, extrapolar lo aprendido a cualquier
otra situacion, comparar o sacar conclusiones.
Es capaz de atender objetos formales u objetos No parte de relaciones observadas.
abstractos.
Ubica el tiempo de manera lineal y pretende  Permite conocer al mundo mas allé de los
objetividad. sentidos.
El hemisferio cerebral predominante esel  Distingue lo esencial de lo secundario, entre
izquierdo. lo interno y externo.
Genera hipotesis, hace inferencias. Resuelve problemas l6gicos, imaginan- do,
sin necesidad de hacerlo con algo tangible.
Se expresa mediante proposiciones y Esta desligada del lenguaje, depende de la
conectivos. conciencia voluntaria y la personalidad.

Nota: Tabla relaciona los tipos de pensamientos l6gico y abstracto disefiada por autores basada en la fuente.
Naranjo y Puga, 2016.

Para concluir “estos dos tipos de pensamiento se articulan en bien de la educacion, con el
fin de que nuestros estudiantes resuelvan problemas de contexto sin dificultad, comprendan
lo que leen, sean creativos, y resuelvan ejercicios de razonamientos l6gico matematico y de

razonamiento abstracto, entre otros” (Jaramillo & Puga, 2016, p. 54).

4.4. Marco Conceptual
4.4.1. Videojuegos

El concepto de videojuego, segin la ADESE (2010), corresponde a un “software o
programa informatico que hace uso de imagenes, sonidos y diversos efectos para representar
una realidad simulada. Esta creado para el entretenimiento en general y se basa en la
interaccion entre una o varias personas y el dispositivo electronico” (p. 6). Frasca (2001),

reitera estos planteamientos puesto que argumenta que un videojuego “incluye cualquier
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forma de software de entretenimiento por computadora, usando cualquier plataforma
electronica y la participacion de uno o varios jugadores en un entorno fisico o de red.” (p 14).
Por su parte, Juul (2005) afirma que “hablamos de un juego usando una computadora y un
visor de video. Puede ser un computador, un teléfono movil o una consola de juegos™ (p. 82)
Este autor ya implica otras herramientas en donde se puede hacer uso de los videojuegos, ya
que no es necesario el computador pues, los celulares, televisores, tablet ya cuentan con estos
servicios.

4.4.2. Tipos de Juegos

La clasificacion de videojuegos se realiza de acuerdo al género, la siguiente tabla detalla lo

mencionado.
Tabla 2
Clasificacion de videojuegos
Clasificacion de videojuegos por género Ejemplos
Accion / Disparos Call of Duty, Rainbow Six, Ghost Reccon,
Metal Gear
Deportes FIFA, Wii sports, PES, NFL2018
Coches/Carreras Need for Speed, Forza, Mario kart, RC,
Nascar
Aventuras Tomb Raider, Borderlands
Lucha Street Fighter, Mortal Combat, UFC, WWE,
Dragon Ball Xenoverse
Estrategia en tiempo real Age of Empires, Commandos, Warhammer
3000 & 4000
Mundos virtuales The Sims, Second Life, Sim city, Roller
Coaster tycoon.
Plataformas Super Mario Bros, Sonic, Megaman, Contra
Infantil Littlest Planet, Disney Infinity 1,2,3
Rol Final Fantasy, Fable, Series de Tales of, Star
Ocean
Eréticos 0 +18 Mansiéon Playboy, Lesuire Larry Magna Cum
Lade
Habilidad Tetris, Guitar Hero, Dance Revolution

Nota: Tabla de clasificacién de los videojuegos disefiada por autores basada en la fuente. INTECO (2010).

Seguida la clasificacién anterior en los videojuegos también se catalogan por interactividad,

la siguiente tabla lo define asi:
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Tabla 3
Interactividad de los juegos
Interactividad Ejemplos
Individual God of War, Final Fantasy, Kirby, Gran Theft
Auto
Social Multijugador Super Mario Bros, Super Smash, Halo, Age of
empires
Multijugador Masivo Fortnite, World of Warcraft, League
(MMORPG) of Legends, Destiny 1y 2,
FIFA 2018,

Nota: Tabla de interactividad de los videojuegos disefiada por autores basada en la fuente. INTECO (2010).

4.4.3. Clasificaciones de los Videojuegos

El estandar europeo (Pan European Game Information -PEGI-) incluye indicadores de edad

minima recomendada de uso y catalogacion de caracteristicas potencialmente conflictivas del

juego, siendo ésta expuesta a continuacion:

Tabla 4

Clasificacion por edad recomendada de inicio de utilizacion

CODIGO PEGI

Icono

=
=

www.pegi.info

™

Clasificacion Descripcion

El contenido de los juegos con una clasificacién PEGI 3 se
considera adecuado para todos los grupos de edad. El juego no
PEGI 3 debe contener sonidos o imagenes que puedan asustar a los nifios
(Mayores de 3 afios) pequefios. Una forma muy leve de violencia (en un contexto
cdmico o en un entorno infantil) es aceptable. No se debe
escuchar un lenguaje soez.

El contenido del juego con escenas o sonidos que pueden
PEGI 7 atemorizar a los nifios mas pequefios deberia incluirse en esta
(Mayores de 7 afios) categoria. Las formas muy suaves de violencia (violencia
implicita, no detallada o no realista) son aceptables para un juego
con una clasificacion PEGI 7.

Los videojuegos que muestran violencia de una naturaleza un
poco mas grafica hacia los personajes de fantasia o violencia no
realista hacia los personajes humanos entrarian en esta categoria

PEGI 12 de edad. Puede haber insinuaciones sexuales o posturas sexuales,
(Mayores de 12 mientras que cualquier lenguaje soez en esta categoria debe ser
afos) leve. Los juegos de azar, tal como se llevan a cabo normalmente

en la vida real en casinos o salas de juego, también pueden estar
presentes (por ejemplo, juegos de cartas que en la vida real se
jugarian por dinero).
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www.pegi.info

BAD LANGUAGE

§2

DISCRIMINATION

PEGI 16
(Mayores de 16
anos)

PEGI 18
(Mayores de 18
anos)

Lenguaje soez

Discriminacion

Drogas

Miedo

Juego

Sexo
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Esta clasificacion se aplica una vez que la descripcién de la
violencia (o actividad sexual) alcanza un nivel semejante al que
se esperaria en la vida real. El uso de lenguaje incorrecto en los
juegos con clasificacion PEGI 16 puede ser mas extremo,
mientras que los juegos de azar y el uso de tabaco, alcohol o
drogas ilegales también pueden estar presentes.

La clasificacidn de adultos se aplica cuando la violencia alcanza
un nivel tal que se convierte en una representacion de violencia
brutal, asesinato sin motivo aparente o violencia hacia personajes
indefensos. La glamurizacion del uso de drogas ilegales y la
actividad sexual explicita también deben incluirse en esta
categoria de edad.

El juego contiene lenguaje soez. Este descriptor se puede
encontrar en juegos con PEGI 12 (palabrotas leves), PEGI 16
(por ejemplo, insultos sexuales o blasfemia) o clasificacion PEGI
18 (por ejemplo, insultos sexuales o blasfemia).

El juego contiene representaciones de estereotipos étnicos,
religiosos, nacionalistas u otros que pueden alentar el odio. Este
contenido siempre esta restringido a una clasificacién PEGI 18 (y
es probable que infrinja las leyes penales nacionales).

El juego se refiere o describe el uso de drogas ilegales, alcohol o
tabaco. Los juegos con este descriptor de contenido siempre son
PEGI 16 o PEGI 18.

Este descriptor puede aparecer en juegos con una clasificacion
PEGI 7 si contiene imagenes o sonidos que pueden asustar o
atemorizar a los nifios pequefios, o en los juegos de PEGI 12 con
sonidos espantosos o efectos de terror (pero sin ningln contenido
violento).

El juego contiene elementos que fomentan o ensefian juegos de
azar. Estas simulaciones de juegos de azar se refieren a juegos
gue normalmente se llevan a cabo en casinos o salas de juego.
Los juegos con este tipo de contenido son PEGI 12, PEGI 16 o
PEGI 18.

Este descriptor de contenido puede ir junto a una clasificacion
PEGI 12 si el juego incluye posturas o insinuaciones sexuales,
una clasificacién PEGI 16 si hay desnudos eréticos o relaciones
sexuales sin genitales visibles o una clasificacion PEGI 18 si hay
actividad sexual explicita en el juego. Las representaciones de
desnudos en un contenido no sexual no requieren una
clasificacion de edad especifica, y este descriptor no seria
necesario.
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LS El juego contiene representaciones de violencia. En juegos
Y clasificados como PEGI 7, solo puede tratarse de violencia no
¢ realista 0 no detallada. Los juegos clasificados como PEGI 12
, Violencia pueden incluir violencia en un entorno de fantasia o violencia no
realista hacia personajes similares a los humanos, mientras que
a¥ A los juegos clasificados como PEGI 16 o 18 tienen una violencia
VIOLENCE cada vez mas realista.

Si los sitios web de los juegos llevan el logotipo de PEGI Online,
se informa a los padres de que el juego o el sitio web en cuestion

esta bajo el control de un operador que se preocupa por aplicar las
mejores practicas para proteger a los jévenes.

En linea

Nota: La clasificacion PEGI indica la idoneidad de edad del juego no su edad. Tabla disefiada por autores
basada en la fuente original https://pegi.info/es/node/59 ,(28 de abril 2020).

Por su parte para el estandar norteamericano (Entertainment Software Rating Board ESRB),

basa su propuesta en la siguiente distribucion (INTECO & ADESE,2010), en la siguiente tabla.

Tabla 5
Clasificacion por caracteristicas potencialmente conflictivas del juego

CODIGO ESRB

Icono Categoria Descripcion

Material con contenido apto para nifios entre 3 y 5 afios.
EC (Early Childhood — Primera Los juegos que entran dentro de esta categoria son
Infancia) especificamente desarrollados para nifios pequefios y
usualmente son de orientacion educacional.

CONTENT RATED BY

EVERYONE
® El contenido por lo general es apto para todas las edades.
Puede que contenga una cantidad minima de violencia de
caricatura, de fantasia o ligera, o uso poco frecuente de
lenguaje moderado.

E (Everyone — Todos)

ONTENT RATED BY
SREB

El contenido por lo general es apto para personas de 10
afios 0 mas. Puede que contenga mas violencia de
caricatura, de fantasia o ligera, lenguaje moderado o temas
minimamente provocativos.

E10+ (Everyone Ten and Older —
Todas las Personas Mayores de 10
afos)



https://pegi.info/es/node/59

CONTENT RATED BY
ESRB

T (Teen — Adolescentes)

M (Mature — Maduro)

AO (Adults Only - Adultos
Unicamente)

RP (Rating Pending — Aln Sin
Calificar)
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El contenido por lo general es apto para personas de 13
afios 0 mas. Puede que contenga violencia, temas
insinuantes, humor grosero, minima cantidad de sangre,
apuestas simuladas o uso poco frecuente de lenguaje fuerte.

El contenido por lo general es apto para personas de 17
afios 0 mas. Puede que contenga violencia intensa,
derramamiento de sangre, contenido sexual o lenguaje
fuerte.

El contenido por lo general es apto para adultos de 18 afios
0 més. Puede que incluya escenas prolongadas de
violencias intensa, contenido sexual grafico o apuestas con
moneda real.

No se ha asignado una calificacién final de ESRB. Solo
aparece en la publicidad, marketing y materiales
promocionales relacionados con un juego fisico (por
ejemplo, el que viene cerrado en caja) que se espera que
tenga una clasificacion de ESRB y debe ser sustituida por
una clasificacion de juego una vez que se haya asignado.

Nota: Tabla de clasificacién disefiada por autores basada en la fuente original https://www.esrb.org/ratings-
quide/es/ (28 de abril de 2020).

4.4.4. Estrategia didactica.

Para Diaz y Hernandez (1999), las estrategias didacticas estan conformadas por las

estrategias de aprendizaje y las estrategias de ensefianza, en este orden de ideas definen cada

una de ellas de la siguiente manera:

Las estrategias de aprendizaje consisten en un procedimiento o conjunto de pasos o habilidades
gue un estudiante adquiere y emplea de forma intencional como instrumento flexible para aprender
significativamente y solucionar problemas y demandas académicas. Por su parte, las estrategias de
ensefianza son todas aquellas ayudas planteadas por el docente, que se proporcionan al estudiante
para facilitar un procesamiento mas profundo de la informacion. (p. 37).

Ahora bien, al considerar el desarrollo de un proceso de mediacion en el presente estudio,

es importante acudir a los planteamientos de Elliot (2000), quien considera “que el docente es

un agente facilitador y que fundamenta su accion en la reconstruccion de la didactica en el


https://www.esrb.org/ratings-guide/es/
https://www.esrb.org/ratings-guide/es/
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aula, desde una perspectiva profundamente reflexiva, critica, comprensiva y creativa que
permite superar la version tradicional del saber hacer” (p. 42). De esta manera, contamos se
evidencia la responsabilidad del docente en torno a la definicion de las estrategias ensefianza,
pero a su vez, puede convertirse en un promotor del desarrollo de estrategias de aprendizaje
por parte de los estudiantes. En la siguiente figura se describen la estrategia didactica y su

clasificacion.

Figura 2 Clasificacion de las estrategias didacticas segtin Feo (2010)

| ESTRATEGIA DIDACTICA |

ENSENANZA H INSTRUCCIONAL [H DE APRENDIZAJE
L 1 ]
l son

PROCEDIMIENTOS
DELIBERADOS

[ Realizados por

AGENTES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE }
|

DOCENTE ESTUDIANTE
, |
ENSETANZA | APRENDIZAJE |
' |

ERCUENTRE PEBAGOGIEC MATERIAL INSTRUCCIONAL 1. COGNITIVAS

S 1 iy SIN LA PRESENCIA DEL DOCENTE 2. METACOGNITIVAS
EL PROCESO CONTINUA
o e 3. AFECTIVAS-

(€. ) (E. INSTRUCCIONAL ) MOTIVACIONALES

Planificacién, supervisién, valoracién de los procedimientos

ESTRATEGIA DE EVALUACION l*

4.4.5. Razonamiento abstracto.

Castafieda (2007) define el razonamiento abstracto como aquel que le permite a las

personas,

Abstraer es separar por medio de una operacion intelectual las cualidades de un objeto
para considerarlos aisladamente o para considerar el mismo objeto en su pura esencia o
nocion. Abstraer es captar con el entendimiento el significado o esencia de las cosas. Este
hecho es indispensable para que el alumno aprenda a aprender (p. 66).
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De esta manera, se puede indicar que “El pensamiento abstracto refiere, [...], a la manera

en la que el cerebro extrapola y absorbe ideas nuevas a través de la imaginacion” (Naranjo &

Puga, 2016, p 42).

4.5. MARCO LEGAL

En el desarrollo de la investigacion se tomaron como referentes normas legales conformes
a la normatividad colombiana, como cddigos nacionales e internacionales que impactan de
manera directa al proyecto.

A partir de los objetivos trazados en el estudio, se puede indicar que este atiende lo dispuesto
en la Ley General de Educacion, Ley 115, que en su articulo cuarto promueve la generacion de
un proceso formativo que avance hacia la calidad, la innovacién, la investigacion y la
cualificacion docente.

En el estudio realizado se toman datos de los estudiantes y para tal fin se requiere tener en
cuenta la Ley estatutaria 1581 de 2012 que se refiere a que las personas que brinden
informacion también tienen el derecho a conocer, actualizar y ratificar la informacion que se
utilice en los medios en que se presenten, ademas de tener las garantias y los derechos en este
caso a la informacidn que esta consignada en la constitucién Politica en los articulos 15 y 20.
(Congreso de la republica. 2012).

Para lo referente a la utilidad de la presente investigacion se tomo esta anterior ley para dar
claridad de la utilizacion de la informacion de los estudiantes para fines investigativos y con el
consentimiento de los padres de familia o tutores por ser estos menores de edad.

Aungue no corresponde a normatividad, la clasificacion Pan European Game Information
(PEGI) y Entertainment Software Rating Board (ESRB) hacen parte de estandares

internacionales asociados con los videojuegos, estas clasificaciones establecen la edad
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apropiada en cada juego distribuido a nivel internacional y el tipo de contenido que puede
observarse, aunque esto no los exime de las leyes locales o nacionales.

Se tuvo en cuenta ambas clasificaciones como referente para que la investigacion se
basara en estandares internacionales. Esto, con el fin de dar consistencia a las reglas que se

aplicaron en clase.
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CAPITULO 5. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Con el fin de dar cumplimiento a los objetivos propuestos para este estudio, se utilizo el
enfoque mixto de investigacion, con el cual se pretendio aprovechar las ventajas que ofrece el
enfoque cuantitativo y el enfoque cualitativo de la investigacion (Fernandez, Hernandez y
Baptista, 2014, p.532). A continuacidn, se desglosan los principales aspectos que sustentaron
la gestidn de los autores del presente estudio.

5.1. ALCANCE DE LA INVESTIGACION

Debido a los escasos estudios que hay en torno a la incidencia del uso de los videojuegos
en el desarrollo del razonamiento abstracto, la investigacién tuvo un alcance exploratorio.
Desde la perspectiva de Fernandez, Hernandez y Baptista (2014), las investigaciones
exploratorias

Se emplean cuando el objetivo consiste en examinar un tema poco estudiado 0 novedoso
sirven para familiarizarnos con fenémenos relativamente desconocidos, obtener informacion
sobre la posibilidad de llevar a cabo una investigacién mas completa respecto de un contexto
particular, indagar nuevos problemas, identificar conceptos o variables promisorias,
establecer prioridades para investigaciones futuras, o sugerir afirmaciones y postulados (p.
91).

A partir de lo enunciado por Fernandez, Hernandez y Baptista (2014), el estudio de la
influencia de los videojuegos en el desarrollo del pensamiento abstracto de los estudiantes de
grado noveno del Colegio Gabriel Garcia Marquez se concentrd en emitir algunos postulados
que permitan delinear estudios futuros sobre la tematica en cuestion.

5.2. DISENO DE INVESTIGACION

Al considerar el desarrollo de una investigacion mixta, resulta conveniente definir las
caracteristicas de su disefio que sustentan este caracter. Para iniciar, el enfoque cualitativo del
proyecto se encuentra presente en aspectos asociados con la investigacion accion educativa, a

partir de la perspectiva de Elliot (2000), quien enuncia que este tipo de investigacion se
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“relaciona con los problemas practicos cotidianos de los experimentados por los profesores
en vez de con los problemas tedricos” (p. 24). En particular, este trabajo asumio la
investigacion accidon porque entre sus fines se encuentra fomentar “una ensefianza para la
comprension” (Elliott, 2000 p.71), y enfatiza en la necesidad que tienen los docentes de
cambiar de manera continua con el fin de tratar de solucionar problemas pedagogicos, en este
caso, consolidar el desarrollo del pensamiento abstracto mediante en el uso de los
videojuegos.

"En cuanto al enfoque cuantitativo se acudio a los planteamientos de Hernandez,
Fernandez y Baptista (2010), quienes sugieren este tipo de enfoque cuando se desea realizar
mediciones numeéricas y el uso de procesos estadisticos con el fin de identificar
comportamientos en los fenémenos de estudio. En esta investigacion en particular, se realizo
un cuasiexperimento para explorar las potenciales mejoras en el razonamiento abstracto a
partir del uso de los videojuegos."

El grupo de estudiantes que particip6 en el estudio fue el que dispuso la institucion
educativa, al contar con un solo curso de grado noveno, no se cont6 con grupo de control. La
implementacidn del cuasi experimento se describe en la siguiente figura, adaptada de los

planteamientos de Hernandez, Fernandez y Baptista (2014):

Figura 3 Disefio cuasi experimental.

G e e Estrategia Didéctica con Videojuegos

Grupo

experimental 01

02
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5.3. FASES DEL DESARROLLO METODOLOGICO
A partir de los objetivos especificos planteados, asociado al interés de implementar un
proceso mixto de investigacion, se procedid a desarrollar tres fases, las cuales se desglosan a

continuacion.

5.3.1. Fase 1. Diagnostico.

Esta fase contempla dos momentos. El primer momento se relaciona con la definicion y
aplicacién de un pretest para reconocer el nivel de razonamiento abstracto que poseen los
estudiantes antes de realizar la intervencion con videojuegos.

El segundo momento de la primera fase involucra la revision de una serie de videojuegos,
con el fin de establecer aquellos que resulten mas pertinentes para ser incluidos como

herramientas que fomenten el razonamiento abstracto.

5.3.2. Fase 2. Desarrollo.

Posterior al hecho de contar con un diagndstico sobre el nivel de razonamiento abstracto
de los educandos y a partir del hecho que se cuenta con una preseleccion de potenciales
videojuegos, se procedié al planteamiento de cuatro momentos. El primero de ellos
correspondio a consultar mediante una encuesta a docentes sobre el uso de los videojuegos,
sumado a consultar mediante una encuesta a los estudiantes los videojuegos que ellos
preferian usar. La encuesta aplicada a los estudiantes se realiz6 mediante el grupo focal
donde se tomaron los datos de forma general para el uso de la investigacion.

El segundo momento correspondio a la elaboracién de un reglamento para el uso de
videojuegos siguiendo las apreciaciones de INTECO y ADESE (2010), entre los criterios que
se incluyeron fueron, la locacion, los tiempos, el tipo de videojuegos y la plataforma. El

tercer momento se centro en definir e implementar la estrategia didactica tomando como
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modelo las orientaciones basicas de Ronald Feo (2010), en este sentido se disefidé una
secuencia didactica que involucrara el uso de los videojuegos para desarrollo del pensamiento
abstracto, teniendo en cuenta los resultados del segundo momento. El cuarto momento
consistio en la aplicacion del postest para comparar que cambios resultaron luego de
implementar la estrategia del momento anterior.

Adicionalmente, se diligencio la ficha del diario de campo de acuerdo a lo realizado en
cada una de las sesiones. Se obtuvieron puntos de vista de cada investigador ya que cada uno
realizd observacion participante, (anexo 8).

5.3.3. Fase 3. Andlisis de resultados.

En la tercera fase se realizaron dos momentos que permitieron evaluar la estrategia didactica
empleada. EI primer momento se relaciond con el analisis de datos cualitativos mediante el
proceso de triangulacion, en la fase dos encuestas a docentes, el grupo focal con estudiantes y
los diarios de campo; con los resultados obtenidos en estudios similares descritos en los
antecedentes y los planteamientos tedricos tenidos en cuenta en el marco de referencia.

Entretanto, el segundo momento correspondio al analisis de los datos cuantitativos se
analizaron mediante el uso de estadistica descriptiva, haciendo uso del software Microsoft
Excel. En este analisis se incluyeron los datos obtenidos en el pretest y el postest mediante el

analisis de cada una de las preguntas haciendo uso de graficas.

Figura 4 Disefio metodoldgico de la investigacion
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Fase 1: Diagnostico

Momento 1: Aplicacién del pretest Momento 2: Revision y seleccion de videojuegos

| Fase 2: Desarrollo |

Momento 1: Encuesta a Momento 2: elaboracion de Momento 3: defenicion e
docentes sobre el uso de reglas para el uso de implementacion de la
videojuegos videojuegos estrategia mediadora

Momento 4: Aplicacion del
postest

Fase 3: Analisis de Resultados

Momento 1 triangulacién de datos cualitativos Momento 2: analisis estadistico de los datos cuantitativos.

5.4. UNIDAD DE ESTUDIO

La presente investigacion se realiz6 con los estudiantes de 9° Grado del colegio Gabriel
Garcia Marquez de la ciudad de Tunja (Boyaca), grado 9-02 con 10 nifios y 13 nifias. Esto
con el fin de recolectar toda la informacion posible que permitiese cumplir con los objetivos
de investigacion. El proceso de recoleccion de informacion se realizo de acuerdo a lo
establecido al consentimiento informado y los fines de la investigacion.

Con esta recoleccion se permitio clasificar si los estudiantes tenian problemas en torno a la
tematica de estudio y asi no exponerlos a jugar contenidos sin previo consentimiento.

Por otra parte, recaudaudando datos de suma importancia para darle mas soporte a la

investigacion.

5.4.1. Fuentes
Las fuentes que fueron tenidas en cuentas en el estudio correspondieron a fuentes humanas

y documentales. Dentro de las fuentes primarias se destacan los estudiantes y los docentes.
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Como fuentes documentales fueron asumidas bases de datos como Dialnet y Redalyc,
sumado a una serie de revistas cientificas que publicaron articulos asociados con el tema de

investigacion.

5.4.2. Instrumentos para la recoleccion de datos

Los instrumentos empleados para la recoleccion fueron seleccionados a partir del tipo de
dato (cualitativo o cuantitativo) que era requerido en cada una de las fases del estudio. Uno
de ellos fue el pretest para evaluar el nivel de razonamiento abstracto. Los datos obtenidos
eran de corte cuantitativo, el planteamiento de este test se realizé a partir de ejercicios pre
disefiados, esto con el fin de obtener datos y asi comparar las respuestas entre un test primario
y uno final, denominados respectivamente pretest y postest (anexo 1y 2).

Otro de los instrumentos correspondié a una ficha de clasificacidn de videojuegos, la cual
sirvid para evaluar una serie de caracteristicas que potencialmente podian ser implementadas.
Las dimensiones que se tuvieron en cuenta en la ficha correspondieron a la identificacion del
videojuego, la narrativa, los contenidos, la jugabilidad y si cumplian los criterios de
razonamiento abstracto. Estos criterios fueron organizados a partir de una clasificacién
descrita asi; Imaginacion, habilidad, analisis y sintesis, construccion de significados y
conceptos y capacidades cognitivas descritas en el (Anexo 4).

Basado en la propuesta de Vega Torres (2012) del libro “Iniciacion a la investigacion”, se
utilizaron diarios de campo en todas las sesiones donde se usé el videojuego como estrategia
didactica con el fin de relacionar y registrar lo ocurrido en el aula de clase. El disefio de los
diarios de campo se encuentra en el anexo 8, cuya estructura fue asumida segun las
disposiciones del mencionado autor.

Validadas las fichas por un profesional (docente en informatica en esta investigacion) se

realizaron formatos de prueba tipo pretest seleccionadas, donde se evidencid que faltaban en
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los formatos datos por recolectar tales como edad, género, estrato y tiempos de permanencia
en el colegio, motivo por el cual hubo que complementarlas. Se realizo el estudio de distintas
pruebas validadas de razonamiento abstracto; de acuerdo con los problemas planteados,
ejercicios sugeridos de parte de entidades avaladas y, la retroalimentacion obtenida al realizar
la prueba, las siguientes URL retnen algunos de estos componentes:
e Test de razonamiento abstracto: http://www.mentesenblanco-
razonamientoabstracto.com/test1.html, http://www.testpsicotecnicos.net/es/left/test-
razonamiento-abstracto/ y https://www.nibcode.com/es/formacion-psicometrica/test-de-
razonamiento-abstracto
e Test de serie figuras geométricas: http://www.mentesenblanco-
razonamientoabstracto.com/test2.html
e Test serie de nimeros: http://www.mentesenblanco-
razonamientoabstracto.com/test3.html
e  Test con series de figuras: http://www.mentesenblanco-
razonamientoabstracto.com/test6.html

e Test de domino: http://www.mentesenblanco-razonamientoabstracto.com/test5.html

La revisién documental realizada en diferentes medios electronicos ayudo a categorizar
distintos tipos de pruebas de razonamiento abstracto, desarrollo del pensamiento basado en
figuras, ejercicios practicos, problemas interpretativos y de analisis, desde puntos de vista
psicotécnicos y psicometricos.

De acuerdo con estas pruebas se seleccionaron 29 preguntas de las que se encontraban en
http://www.mentesenblanco-razonamientoabstracto.com/test1.html y los Url mencionados
anteriormente, con ellas se formuld un pretest y un postest, siendo el pretest con 15y el

postest con 14.


http://www.mentesenblanco-razonamientoabstracto.com/test1.html
http://www.mentesenblanco-razonamientoabstracto.com/test1.html
http://www.testpsicotecnicos.net/es/left/test-razonamiento-abstracto/
http://www.testpsicotecnicos.net/es/left/test-razonamiento-abstracto/
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5.4.3. Consideraciones éticas

Para el desarrollo de la investigacion se acudié a solicitar a las directivas del Colegio
Gabriel Garcia Marquez permiso para poder ejecutar el proyecto. Posteriormente, se enviaron
consentimientos informados a los padres de familia o tutores de los educandos del grado
noveno, debido a que todos ellos eran menores de edad. De esta manera, se pudo aplicar a los
estudiantes el pretest y el postest, asi como realizar las observaciones y la interaccion con el
videojuego. Para el caso de los docentes, se procedid a solicitar el consentimiento informado.

Adicionalmente, como principio ético se acudio a tratar con respeto las apreciaciones de
cada una de las personas que participaron en el estudio. Sumado a la garantia de la
confidencialidad y el anonimato de los datos ofrecidos.

En el anexo 3 se encuentra el formato de consentimiento informado que diligenciaron
padres y madres responsables de cada estudiante, contemplando la ley que ampara la
proteccidn de datos habeas data para menores de edad, y todos los propdésitos a los que se

destind la informacion recolectada.
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CAPITULO 6. RESULTADOS

En este capitulo se mencionan los resultados obtenidos en el desarrollo de la investigacion
teniendo en cuenta cada una de las fases y momentos. En la fase de diagndstico en los que se
desarrollaron los momentos de definicion y aplicacion del pretest y la revision de los
videojuegos. La fase de desarrollo con cuatro momentos, los cuales fueron: encuesta a
docentes y entrevista con estudiantes, la elaboracion del reglamento para el uso de
videojuegos, la implementacion de la estrategia didactica tomando como referencia a Feo
(2010), y en ultimo momento, la aplicacidn del postest a los estudiantes. En la Gltima fase,
analisis de resultados, se dividié en dos momentos: analisis de los datos cualitativos y analisis

cuantitativo del pretest y postest.

6.1 RESULTADOS DE LA FASE DE DIAGNOSTICO

6.1.1. Momento 1. Elaboracion pretest.

Para la aplicacion de la primera prueba, tipo pretest, se hizo un consentimiento informado
dirigido a padres y madres o representantes legales de los menores, en la cual se daba a
conocer los objetivos de la investigacion, asi como el hecho de que la participacion era
voluntaria y andnima, en esta se mencionaba que podian retirarse en cualquier momento sin
consecuencias y también pedir los avances si los requerian.

El pretest fue realizado el 23 de mayo de 2019 y tuvo una duracién de 15 minutos. Antes
de su implementacidn se realizaron visitas previas a la institucién Gabriel Garcia Marquez
por parte de los autores del presente proyecto, con el fin de observar en qué condiciones se
encontraba el salon, si habia disponibilidad con el horario del docente y también si habia
disponibilidad por parte de los estudiantes para poder realizarlo. De esto, surgi6 la necesidad
de realizar una presentacion del proyecto a los estudiantes antes de realizar el pretest.

Después de ajustar horarios con la psicorientadora y la docente de informatica de los

estudiantes se logro aplicar la primera prueba de pretest. Esta prueba fue conformada a partir
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de pruebas que ya habian sido validadas por el sitio web mentes en blanco, Sitio que se
especializa en la realizacion de pruebas de razonamiento abstracto.

Durante la prueba, el comportamiento de los estudiantes se hizo tedioso puesto que
pensaban que se trataba de jugar sin regulaciones, después de una corta explicacion sobre el
proceso a realizar de los dos test, uno al inicio y otro al final, se fue aclarando la situacion
logrando realizar el pretest con normalidad. Finalizando la actividad se present6 un poco de
desorden pues en el aula habia una temperatura alta. Por solicitud de la institucion Gabriel
Garcia Marquez, no se permitieron el uso de iméagenes y video, tampoco la recoleccion de los
datos de los estudiantes, asi como la posibilidad de tener alguna forma de identificarlos con
las pruebas.

Posterior a la aplicacion del pretest se recopilaron todos los datos en una tabla general. De
esta se obtuvieron dos grupos de datos. Un grupo que contenia los datos basicos de los
estudiantes y el tiempo que dedican a jugar; el otro grupo, conformado por las respuestas
obtenidas en el pretest.

Debido a que no se podia tomar datos del estudiante que derivaran en su potencial
identificacion el diligenciamiento del pretest fue andnimo (anexo 1), se procedié a codificar
las pruebas con los numeros del 1 al 23. A continuacion, se muestran los datos asociados con
género, edad, estrato, tiempo de permanencia en el colegio y tiempo que dedica a la semana a
los videojuegos.

Tabla 6
Datos bésicos de los estudiantes pretest

iz (.je Tiempo que dedica a
Estudiante  Género Edad Estrato per(rar;z:l:gfenci? ®N " lasemana a los
(mesegs) videojuegos (horas)
1 M 15 4 10 25
2 F 15 4 60 2
3 M 15 4 3 10
4 M 15 4 36 8
5 M 14 3 13 19
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En la tabla anterior se relacionan datos de los estudiantes que realizaron el pretest en los

que se muestran el rango de edad es de 13 a 15 afios. Respecto al tiempo que dedican a la

semana en horas, se presentan valores como “nr” para aquella persona que no respondio, 0.5

para aquellos que dedican media hora y 0.16 para los que le dedican 10 min.

Al calcular el promedio de permanencia en periodos escolares en la institucion Gabriel

Garcia Marquez se pudo apreciar que la cifra es de 52 meses, lo que equivale a unos 4.3 afios;

en lo que respecta a su coeficiente de variacion (0.85) que resulta de la division de la

desviacion estandar (43.94) entre el promedio, se pudo identificar que los datos en si son

heterogéneos.

Tabla 7

Permanencia en periodos escolares anuales de los estudiantes

Tiempo de permanencia

NuUmero de estudiantes

Porcentaje de permanencia

De 0 a menos de 2 afios
De 2 a menos de 4 afnos
De 4 a menos de 6 afos
De 6 a menos de 8 afos
De 8 a menos de 10 afios

g NN N W o

39%
13%
8%
9%
22%
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De 10 a menos de 12 afos 2 9%

En este sentido, al distribuir los estudiantes por el tiempo de permanencia en el Colegio,
agrupandolos en rangos de dos afios se puede observar que se cuentan con un grupo
significativo de estudiantes que llevan un proceso formativo importante en la institucion
Gabriel Garcia Marquez, conformada por los estudiantes que superan los dos afios, alrededor
del 61%. En este sentido, se puede indicar que estos estudiantes ya se encuentran
familiarizados con las estrategias y métodos con las que se fundamenta su proceso formativo.
De otro modo, se observa que hay alrededor de un 35% (8 personas) de los estudiantes de
noveno que llegaron a la institucion Gabriel Garcia Marquez en un periodo igual o inferior a
un afo, lo que corresponde a un grupo de estudiantes que se encuentran en un proceso de
adaptacion.

Ahora bien, al revisar el tiempo que los estudiantes reportaron dedicar a los videojuegos, se
pudo observar que en promedio dedican 4.74 horas, con una desviacién estandar de 6.96. Al
igual que el tiempo de permanencia, el coeficiente de variacion (1.47) evidencia que los datos
son heterogéneos. Precisamente, al distribuir a los estudiantes por el tiempo que dedican a los
videojuegos por rangos de dos horas por semana, se puede apreciar que los estudiantes en su

mayoria dedican menos de 2 horas de su tiempo libre en el uso de videojuegos semanalmente.

Tabla 8
Tiempo de juego de los estudiantes
Tiempo de Juego NUmero de estudiantes Porcentaje de tiempo de juego

De 0 a menos de 2 Horas 12 52%

De 2 a menos de 4 Horas 3 13%

De 4 a menos de 6 Horas 2 9%

De 6 a menos de 8 Horas 0 0%

De 8 a menos de 10 Horas 1 4%

De 10 a menos de 12 Horas 2 9%

mas de 12 horas 2 9%
Total 96%

Nota: La tabla nos da un total de 96% porque un estudiante no escribié su tiempo de juego.
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Al revisar los resultados del pretest que se presentan en la tabla 10, se evidencia que en
promedio hubo un 10.2 respuestas correctas de un maximo de 15, con una desviacion
estandar sobre la muestra de 1.9 y un coeficiente de variacion de 0.19, este coeficiente
permite concluir que los datos obtenidos son homogéneos.

Tabla 9
Respuesta del pretest de los estudiantes

Total, Respuestas

Pregunta 1 2 3 4 5 6 7 8 9 101112 1314 15

Acertadas
1 B BACABCBABCBAARB 10
2 B BBCBBCAACHBUBAIBUB 12
3 B BACBBCAAAABAAB 10
4 B BACCBCAACBT CABSB 13
5 B BACCBAAAABAABUB 12
6 B AAABBUCAACBAAAB 11
7 B AACBBBBABBIBCDBB 8
8 B BBCBIBAAABIBTC CAARB 9
9 B BACBBABACBAABB 12
10 B BCCBBAAACBT CABA 10
11 B BBCNRBCAACDBUBABUB 12
12 B BACBBCAACBT CABSB 13
13 B BACBUBAAACBAABUB 13
14 B BACBUBNRANRBB A BBB 10
15 CBACBBBAACCCABSB 10
16 B BCBCBAAAACACIBUB 8
17 CBACCCCBABAAABSB 9
18 B BACBAABABC CACIBB 8
19 B BACCBAACAABIUBIBB 8
20 B BAABAABCCBIBATCA 6
21 B BCCCBCBACBBACTC 9
22 B BACBBABAABAAARB 10
23 A BBCABBAACBAACHB 11
Nota: Los datos que aparecen como NR son personas que no contestaron la pregunta.

Ahora bien, al presentar los resultados a partir del porcentaje de respuestas correctas
por estudiante, se puede observar que, a excepcion de un estudiante, todos lograron contestar

mas del 50% de las preguntas correctamente.
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Figura 5 Porcentaje de respuestas correctas por estudiante en el Pretest.

PORCENTAJE DE RESPUESTAS CORRECTAS POR
ESTUDIANTE (PRETEST)

73% 73%
53% 53% | |53%53%

9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Observando los resultados por pregunta se puede determinar que tres preguntas de las 15
no fueron entendidas o contestadas correctamente por la mayor parte del estudiantado. Estas
preguntas corresponden a la 5, 7 y 12. Siendo la 5 la que presenta el menor porcentaje (8.7%,
2 estudiantes). Las preguntas con un mayor porcentaje de aciertos correspondenalal, 2, 4,
6,9y lal5.

Tabla 10
Porcentaje de estudiantes que contestaron correctamente a cada pregunta.
Preguntas 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Estudiantes que
respondieron 20 21 16 20 2 20 9 15 20 12 16 10 18 15 20
acertadamente
Porcentaje de
estudiantes

87 913 696 87 87 87 39.1 652 87 522 69.6 43.5 783 65.2 87

A partir de los test disefiados del sitio web mentes en blanco existen niveles de dificultad
en las preguntas, estos son nivel 1, nivel 2 y nivel 3. Por ejemplo, la pregunta 1 era de nivel 1,

la pregunta 3 era de nivel 2 y la pregunta 5 era de nivel 3. De acuerdo a al Institute of
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Institute of Psychometric Coaching. (2006). The levels of difficulty of the abstract tests.

Australia. Recuperado de https://www.psychometricinstitute.com.au/Psychometric-Test-

Guide/Abstract-Reasoning-Test-Guide/The levels of difficulty of the abstract test.html el

9 de Abril de 2020, las preguntas de nivel 1 hacen uso de una regla de complejidad esto
significa que no tendra restricciones de tiempo demasiado estrictas, las preguntas de nivel 2
usan entre dos o tres reglas, las preguntas de nivel 3 incluyen mas de tres reglas. Para la
prueba realizada los estudiantes tuvieron entre 50 segundos y un minuto por pregunta para
responder. Todas las preguntas se basan en una secuencia a seguir en la que se debe
determinar la respuesta correcta a la incognita.

Como se enuncio anteriormente las preguntas que resultaron mas faciles de responder
fueron la 1 (nivel 1), la 2 (nivel 1), la 4 (nivel 1), 1a 6 (nivel 2), la 9 (nivel 2) y la 15 (nivel 2).
Entretanto, las mas dificiles fueron las 5 (nivel 3), 7 (nivel 1), y 12 (nivel 2). En este aspecto
se resalta que la pregunta 5, al ser la pregunta con mayor nivel de complejidad, evidencia que

solamente 2 estudiantes la hayan respondido correctamente.

Tabla 11
Pregunta por niveles
Nivel Preguntas
1 1,2, 4,14
2 3,6,7,8,9 10,11, 12, 13, 15.
3 5.

Al revisar los porcentajes de acierto por nivel de pregunta, se puede determinar que las
preguntas de menor nivel tienen un mayor porcentaje de acierto, como era de esperarse. El
pretest evidencia que existen dificultades en la pregunta de nivel 3.

En la siguiente tabla se muestra el porcentaje de aciertos por nivel queson 1,2y 3,y el
numero de preguntas por nivel y también el porcentaje promedio de acierto por nivel.

Tabla 12
Porcentajes de aciertos por niveles

Porcentaje promedio de

Nivel No de preguntas acierto



https://www.psychometricinstitute.com.au/Psychometric-Test-Guide/Abstract-Reasoning-Test-Guide/The_levels_of_difficulty_of_the_abstract_test.html
https://www.psychometricinstitute.com.au/Psychometric-Test-Guide/Abstract-Reasoning-Test-Guide/The_levels_of_difficulty_of_the_abstract_test.html
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1 7 82,61%
2 7 67.83%
3 1 8.7%

6.1.2. Momento 2. Evaluacion y preseleccion de videojuegos.

Con el fin de identificar los videojuegos con mayor potencial a ser utilizados dentro de la
estrategia didactica se procedio a clasificarlos a partir de los requisitos necesarios para el
razonamiento abstracto segun lo mencionado en el marco tedrico del documento (Ferreira,
2007, Naranjo y Puga, 2016), estos son: fomento a la imaginacion; habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de andlisis y sintesis; construccion de significados y
conceptos y, capacidades cognitivas. La forma en que se hizo la evaluacién de cada
videojuego se puede evidenciar en el anexo 4.

Los distintos videojuegos que se estudiaron fueron de estrategia, interactivos, accion,
multiplataforma, clasicos y simuladores en general. Entre los elementos adicionales que se
tuvieron en cuenta para la evaluacion fueron normatividad (edad, género del videojuego,
contenido), plataforma (conexion, juego individual o grupal), requisitos de instalacion
(hardware, software) y tipo de distribucion (comercial, libre). La ficha empleada fue validada
por el PhD. Jimmy Yordany Ardila Mufioz, director del presente proyecto y experto en el tema
de videojuegos aplicados a la educacion. La tabla 14 muestra los videojuegos que fueron

evaluados con esta ficha clasificandolos por tipo de videojuego.

Tabla 13
Tipos de videojuegos
Tipo Videojuegos
Estrategia Age of Empires, Super Bomberman, Mario
Tetris

MMORPG (Massive Multiplayer Online Rol League of Legends

Playing Game)

Interactivos GTAYV (Grand Theft Auto V), El Rey Leon,
Donkey Kong Country, Ice Climber, Mickey
Mouse the magical Quest, Jungle Adventure,
Aladdin

Accién Multiplataforma (Offline y online) Halo, Call of Duty, Fornite, Contra 11l Aliens
Ware, Alien 3, Final Figth, Dragon Ball Z
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Hiperdimension, Megaman V1I, Megaman X-
2, Xmen, Doom 3, Street Figther

Cléasicos Super Mario Bros, Pacman, Lode Runner,
Circus Charlie, Mappy, Flappy, Legend of
Kay, Out of this World, Ninja

Simuladores Ace Combat, EuroTruck Simulator 2, Mobile
Suit Gundam Suits

Simulador de realidad Los Sims

Survival Resident Evil, Prince of Persia, Battle Toads
Double Dragon

Deportes Top Gear, Interaccional Super Star Soccer,

Futbol Colombia, FIFA

Con el fin de orientar al lector se procede a describir los diferentes tipos de videojuego
enunciados en la tabla 14. EIl primer tipo, estrategia, requiere que el jugador piense a futuro
todo el tiempo y debe saber administrar correctamente los recursos conseguidos. EIl segundo
tipo, MMORPG, son juegos que permiten la socializacion entre muchos usuarios para poder
avanzar. El tercer tipo, interactivos, enfoca el repetir una actividad hasta lograr superarla,
6sea al aprendizaje basado en errores. El cuarto tipo, accién multiplataforma, ensefia
adaptabilidad a distintas situaciones, enfoca escenario de peleas y de disparos. El quinto tipo,
clasicos, piden concentracion y coordinacién para avanzar, tiene escenarios lineales. El sexto
tipo, simuladores, muestran el interior de un vehiculo o medio de transporte y como
manejarlo. El séptimo tipo, simulador de realidad, refleja la vida del usuario con un avatar. El
octavo tipo, survival, trata de eliminar el personaje de todas las maneras imaginables, cosa
gue se debe evitar. Finalmente, el noveno tipo, deportes, trata de distintos deportes de la vida
real.

Posteriormente a la elaboracion de las fichas, se hizo un anélisis de las caracteristicas de
cada videojuego entre estas si cumplian los criterios del razonamiento abstracto, la edad del
publico objetivo del juego a partir de estandares internacionales (codigo PEGI 12+, cddigo

ESRB everyteen 10+), los requisitos de instalacion y tipo de distribucién (comercial o libre).



A partir de estos criterios y sus tipologias se seleccionaron los videojuegos que se presentan

en la siguiente tabla.

Tabla 14
Videojuegos Escogidos

Nombre del videojuego

Caracteristica de razonamiento
Abstracto que cumple

Requisitos de Hardware de
Instalacion

International Super Star

Soccer

Megaman VII

Final Fantasy

Pacman

Aladin

Tomy Jerry

Top Gear

Bomberman

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos 'y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbolicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbolicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores



Futbol Colombiano

FIFA

Principe de Persia

Street Fighter

Super Mario Bros

Dragon Ball Z Hyper

Dimension

Megaman X-2

Mobile Suite Gundman

Xmen

Top Gear 2

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbolicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbolicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

53



Doom 3

Alien 3

Out of This World

Mario Tetris

Ninja

Battle Toads

Jungle Adventure

Lode Runner

Rey Leo6n

Circus Charlie

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbolicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos 'y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbolicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores
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Contra

Mappy

Legend of Kage

Donkey Kong Country

Final Fight

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbolicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacion;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos y,
capacidades cognitivas

Fomento a la imaginacién;
habilidades simbdlicas y
espaciotemporales; capacidades de
analisis y sintesis; construccion de
significados y conceptos 'y,
capacidades cognitivas
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RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

RAM de 8mb, 20 Mb de disco
duro, tarjeta de video de 52 Mb,
Windows 10 o anteriores

Nota: Estos son 7 de 33 videojuegos escogidos, todos cumplen con los estandares internacionales de edad y son de

distribucion libre.

Después del proceso de elaboracion de las fichas de los 45 juegos evaluados 12 fueron

descartados por los siguientes motivos: 1) por no cumplir con los requisitos de razonamiento

abstracto se puede enunciar Halo y los Sims; 2) entre los que no cumplieron con los

estandares internacionales fueron Call of Duty y GTA V; 3) por requisitos de instalacion se

descartaron juegos como Hércules y League of Legends (LOL) y, 4) por tipo de distribucion

Age of Empires y Ace Combat. En la tabla 16 se lista el total de juegos que fueron

descartados por cada criterio mencionado.

Tabla 15

Videojuegos descartados por criterio

Criterio de descarte

Total de juegos descartados

Nombre de los juegos

Estandares
Internacionales
Caracteristicas de
Razonamiento Abstracto

5

10

Resident Evil, GTA V, Halo, Call
of Duty, Ace Combat,

Resident Evil, GTA V, Halo, Call
of Duty, Ace Combat, Euro Truck
Simulator, Age of Empires,
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League of Legends, Fornite, Los

Sims

Requerimientos de 8 Resident Evil, GTA V, Halo, Call

instalacion of Duty, Ace Combat, Euro Truck
Simulator, League of Legends,
Fornite,

Tipo de Distribucion 8 Resident Evil, GTA V, Halo, Call

of Duty, Ace Combat, Euro Truck
Simulator, Age of Empires, Los
Sims

En el anexo 4 se presentan cinco fichas diligenciadas de las 45, esto con el fin de mostrar
la manera en que se realizo el proceso de registro. Adicionalmente, a los criterios de
evaluacion asociados con el razonamiento abstracto se suman la identificacion del juego en la
que se colocan los datos basicos del videojuego, narrativa asociado con las caracteristicas y el
entorno del videojuego, contenido vinculado con la empatia y el objetivo del juego y,
finalmente la jugabilidad en la que se evaluaba dificultad, interaccion entre jugadores y la
realimentacion que recibia el jugador por parte del videojuego.

6.2. RESULTADOS DE LA FASE DE DESARROLLO

En esta fase se presentan los resultados que se plantearon en esta fase en la metodologia
siguiendo los cuatro momentos descritos: encuesta a docentes sobre uso de los videojuegos,
elaboracion de reglas para el uso de videojuegos, definicidn e implementacion de la estrategia

didactica y, aplicacién del postest.

6.2.1. Momento 1. Encuesta a docentes sobre el uso de videojuegos.

La consulta a docentes se hizo mediante una encuesta escrita hecha a la psicoorientadora y
la docente de informatica, en la misma los docentes expresaron su opinion sobre el uso de los
videojuegos con propositos educativos (Anexo 5). El instrumento se aplico el dia 23 de mayo
de 2019, el cual fue resultado de la revision teorica en torno al uso de los videojuegos en la
educacion (Contreras, Eguia y Solano, 2011, Frasca, 2001, Hayes, 2007, INTECO y ADESE,

2010, y Lopez y Rodriguez, 2016).
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Al revisar las respuestas de las dos profesoras encuestadas, se puede evidenciar que para
ellas el uso de los videojuegos es importante para el aprendizaje, aspecto que evidencia una
disposicion positiva de ellas hacia la potencialidad de su uso en su quehacer docente. No
obstante, ellas expresaron que a pesar de considerar los videojuegos como herramientas que
pueden apoyar la ensefianza expresan desconocer la forma en que se pueden llegar a usar para
cumplir este proposito, escenario que refleja la necesidad de considerar procesos de
cualificacion.

Las docentes difieren al considerar que los estudiantes podrian mejorar su concentracion y
atencion con el uso de los videojuegos. Igualmente, una de ellas considera que uno de los
principales riesgos que tienen los videojuegos es la generacion de comportamiento luddpatas.
Por otro lado, las docentes aluden que el hecho de destinar los videojuegos como instrumento
de ocio y entretenimiento, corresponde a un mal uso de los mismos. Aspecto, que también
puede ocurrir cuando se implementan en el &ambito educativo, es decir, sin la adecuada
planeacion, los videojuegos en el aula pueden llegar a influenciar de manera negativa el
aprendizaje.

6.2.2. Momento 2. Elaboracion de reglas para el uso de videojuegos.

Como segundo momento de esta fase, se procedio a establecer el reglamento para el uso
de los videojuegos en el aula. En este reglamento se definieron puntos como el lugar donde se
llevaria a cabo el uso de los videojuegos, en este caso fue la sala de informatica que contaba
con 16 computadores funcionales, cuyos sistemas operativos eran Microsoft Windows 7,
Microsoft Windows 8 y Microsoft Windows 10.

Otro de los aspectos que se tuvo en cuenta para la reglamentacion, fue el tiempo en el que
se jugaria, para este caso se plantearon 3 sesiones que oscilaban entre una horay hora 'y

media. Esta limitacion de tiempo se debi¢ al tiempo disponible que tenian los estudiantes por
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eventos académicos y deportivos que se desarrollaban en la institucion educativa Gabriel

Garcia Marquez.

A continuacion, se describen en la tabla 17 cada una de las reglas definidas en comun

acuerdo con la psicorientadora de la institucion educativa que posteriormente fueron

socializadas con los estudiantes.

Tabla 16
Reglas para las sesiones con videojuegos

Reglas

Descripcion

Grupos de estudiantes

Tiempo limite de juego

Videojuegos por equipo

Comportamiento en la sala

Preguntas orales de realimentacion sobre la
sesion

En un equipo de codmputo podian trabajar
entre 1y 2 personas

Por cada videojuego no existia limite de
tiempo. Sin embargo, si lo deseaban podian
cambiar de videojuego

A cada equipo se le instalaron los 33
videojuegos, con el fin de que a partir de sus
preferencias seleccionaran el juego que mas
les llamara la atencion

No ingerir alimentos en las sesiones

No gritar o alzar la voz

No moverse de su lugar sin autorizacion con
el fin de no distraer a sus comparieros
Puntualidad para el ingreso

Los estudiantes tenian que levantar la mano
para realizar sus preguntas

Nota: Estas reglas eran repasadas en cada una de las 3 sesiones que se hicieron con videojuegos

6.2.3. Momento 3. Definicion e implementacion de la estrategia didactica.

La estrategia didactica corresponde a la planeacion de la forma en que se iban a desarrollar

las actividades en el aula de clase. Las reglas definidas en el momento anterior permitirian

regular aspectos comportamentales, asi como recomendaciones al momento de jugar.

Entretanto, la estrategia didactica se orientdé tomando las apreciaciones de Feo (2010) sobre la

forma en que se plantea una estrategia didactica. Este autor define a la estrategia didactica

“como los procedimientos (métodos, técnicas, actividades) por los cuales el docente y los

estudiantes, organizan las acciones de manera consciente para construir y lograr metas
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previstas e imprevistas en el proceso ensefianza y aprendizaje” (Feo 2010, p. 222). En la tabla
18 se detallan las caracteristicas de la estrategia didactica usada.

Tabla 17
Disefio de estrategia didactica para el uso de videojuegos como herramienta para el

desarrollo del razonamiento abstracto
ESTRATEGIA DIDACTICA

Nombre institucion: Colegio Gabriel Garcia Marquez Grupo: Noveno
Nivel educativo: Educacién basica Asignatura: Informatica
NOMBRE DE LA ESTRATEGIA: Uso de videojuegos para Contexto: Sala | Duracion: 3
el desarrollo del razonamiento abstracto de Informatica sesiones
TEMA: Razonamiento Abstracto | OBJETIVO: Implementar | SUSTENTACION TEORICA:
los videojuegos para Los videojuegos generan un escenario
identificar su influenciaen | formativo que vincula la cultura
el desarrollo del informatica con un aprendizaje basado
razonamiento abstracto en el error (Morales, 2009).
CONTENIDOS Los videojuegos fomentan la
Conceptuales: concentracion en la actividad que se
Conocimientos de informatica basica. esta realizando, cualidad que se
Familiaridad con los videojuegos (opcional). requiere al momento de aprender
(Lépez y Rodriguez, 2016).
Procedimentales: El uso de videojuegos aporta a la
Uso de correcto del computador y sus periféricos. orientacion a la orientacion espacial de
Trabajo colaborativo. los estudiantes (Ortega y Pérez, 2011).
Competencias comunicativas orales. Los videojuegos posibilitan huevos
medios de interaccion con el entorno
Actitudinales: (Hayes, 2007).
Respeto por los demés
Solidaridad
Interés en la actividad
Secuencia DIDACTICA RECURSOS Y MEDIOS ESTRATEGIA DE
EVALUACION
MOMENTO DE INICIO: Computador Observacion participante.
Presentacion de la sesién a desarrollarse. Videojuegos Prueba postest.
Identificacion del propésito de la sesion. Aula de informatica

Promocion de una libre eleccién de juegos
para incrementar la motivacién por jugar.

MOMENTO DE DESARROLLO:

Seleccién de un espacio de trabajo ya sea
individual o en parejas.

Fomento de un trabajo colaborativo para
garantizar el avance en cada uno de los
videojuegos.

Apoyo al deseo de cambiar de juego a partir
de los intereses del estudiante.

Disposicién de tiempo ilimitado para jugar el
videojuego deseado durante la sesion.

MOMENTO DE CIERRE:

Generacion de espacios para realizar

preguntas de realimentacion.

Felicitaciones a los estudiantes por los logros
obtenidos en sus videojuegos

Recomendaciones para sesiones futuras
EFECTOS OBTENIDOS ESPERADOS:
Participacion activa por parte de los estudiantes.
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Acciones encaminadas a la colaboracion y la solidaridad entre estudiantes.
Desarrollo en su razonamiento abstracto
OBSERVACIONES:
Se recomienda que los videojuegos sean preseleccionados por los docentes o sugeridos por los estudiantes,
para posteriormente ser evaluados respecto a las caracteristicas que posee en torno al razonamiento
abstracto y a las caracteristicas de los equipos de computo en los que se va a instalar.

Nota: Esta tabla no lleva normas apa porqué es basada en la ficha de estrategia didactica de feo (2010).

La estrategia didactica se desarroll6 de manera presencial y fue evaluada mediante un
didlogo personalizado con los estudiantes empleando como instrumento el grupo focal que
segiin Power, Single y Lloyd (1996) “Es un grupo de personas que han sido seleccionadas y
convocadas por un investigador con el propdsito de discutir y comentar, desde su punto de
vista, el topico o tema propuesto por el investigador” (p.193).

Las sesiones de desarrollaron entre los meses de mayo y junio de 2019, en el mes de mayo
los dias 23 y 30, en el mes de junio con los dias 6 y 12. En la primera sesion, como se
enuncio previamente correspondio a la realizacion de una breve explicacion sobre la
investigacion, las sesiones que se iban a realizar con videojuegos, los tiempos y las reglas. Al
cierre de esta sesion se hizo entrega del consentimiento informado para que lo trajeran
diligenciado en el proximo encuentro.

Es de destacar, que hubo una total disposicion a colaborar por parte de la institucion
educativa y en especial de la docente informatica y los estudiantes. Se pudo identificar que
algunos estudiantes que terminaron rapido, generaban algunos brotes de indisciplina,
interrumpiendo con la sesion. En este sentido, con el fin de hacer mas participativo este
primer encuentro, se les pidié escribir en un papel los videojuegos que maés les gustaban,
puesto que podrian ser insumo para la evaluacion de videojuegos. Infortunadamente los
videojuegos sefialados por los estudiantes eran de indole comercial y se descartaron.
Finalizando esta sesion el docente coordinador encargado mostrd la sala de informatica para
identificar sus caracteristicas y contrastarlas con los requerimientos de los videojuegos

seleccionados.
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Para la segunda sesion, se realizé la primera interaccion con videojuegos, recordando la
reglamentacion definida para su uso, asi como el comportamiento en el aula de informatica.
Antes de iniciar se requirieron los consentimientos informados, algunas personas faltaron por
entregarlos, pero se comprometieron para la siguiente sesion con su entrega. Durante el
encuentro algunos estudiantes con el compafriero del lado tenian comunicacion acerca de las
estrategias a implementar. En los equipos de codmputo donde habia dos personas se
evidenciaba el mutuo apoyo que se brindaban. Esto evidencia un trabajo colaborativo y
solidario entre los participantes.

Con el fin de verificar las condiciones de la sala de cdmputo al usar videojuegos, se
instalaron una seria de videojuegos con bajos requisitos de instalacion, estos fueron Super
Mario Bros, Hércules, Contra, Pacman, Bomberman, Tom y Jerry, Islander Adventure y
Mega man. A medida que avanzaba la sesion se pudo identificar que todos los estudiantes
optaron por jugar un solo videojuego a pesar que tenian la opcién de cambiar. De los 17
equipos de computo, 12 jugando Super Mario Bros, 1 Mega man, 1 Bomberman, 1 Hércules,
1 Contray 1 Tomy Jerry.

Al inicio del encuentro los estudiantes hicieron reconocimiento de controles como un
modo de exploracidn, se preguntaron para que sirven los controles si existian estrategias para
sacar claves, existié colaboracion entre ellos para el manejo de controles, se crearon espacios,
entre ellos se organizaron para brindarse explicaciones mutuas, buscando estrategias para
superar el videojuego. lgualmente se evidencié que algunos estudiantes se desmotivaron por
perder continuamente. No obstante, la perseverancia que mostraron les dio mas animo para
ganar.

De otro modo, hubo estudiantes que solicitaban que no los desconcentraran cuando algun
compafiero queria hablar con ellos. En los equipos de computo que habia dos personas, el

jugador que no interactuaba con el videojuego advertia a su compafiero o compariera para que
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evitara cometer errores, sus consejos generaban un dialogo que se traducia en una
oportunidad para la toma de decisiones de manera colectiva. Los estudiantes que tenian
pendiente la entrega de consentimientos informados lo entregaron durante esta sesion.

En dos equipos de codmputo vecinos, que eran manipulados por un nifio y una nifia
respectivamente, se pudo apreciar que prestaban mas interés en la conversacion que tenian,
que en la actividad a realizar.

En los juegos Hércules y en Tom y Jerry era mas dificil avanzar en los niveles que en los
demas videojuegos. No obstante, aun asi, lograron superar varios niveles, en una clara
perseverancia de los estudiantes por avanzar la mayor cantidad de niveles posibles. Otro
aspecto a destacar en todos los estudiantes fue el hecho de plantear estrategias de solucion,
asi como actividades de exploracion ante situaciones y escenarios desconocidos a los cuales
los enfrentaba los videojuegos.

En la tercera sesion, se les indicé en el ingreso al salén que podian cambiar de juego cada
15 min. Se les recordo las reglas de permanencia en la sala, posterior a esto se les explico que
habian 15 estaciones de cobmputo en las que en cada una se instalaron 15 juegos diferentes
entre ellos fueron, 1) Rey ledn, 2) Lode Runner, 3) Circus Charlie, 4) Bomber Man, 5)
Contra, 6) Donkey Kong Country, 7) Top Year, 8) Alien 3, 9) Flappy, 10) Mappy, 11)
Mickey Mouse House of llusion, 12) Super Mario Bros Worlds, 13) Ice Climber, 14) Final
Fight y 15) Legend of Kage. A diferencia de la sesion anterior se trabaj6é con dos equipos
menos debido a que los equipos no contaban con un archivo de configuracion requerido por
los videojuegos.

Al observar las preferencias de los estudiantes entorno a los videojuegos que usaron, se
destacan los casos de Donkey Kong Country, Top Gear, Lode Runner, Bomberman, Super
Mario Bros, Final Fight, Rey Ledn y Alien. Los estudiantes se sentian atraidos por Donkey

Kong Country porque requeria mucha concentracion y atencion parte de ellos debido a la
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cantidad de objetos con los que se debia interactuar. Algunos estudiantes al superar un nivel
se sorprendian por los nuevos elementos que presentaba el escenario.

Por su parte, el videojuego Top Gear, al permitir que pudiesen estar dos jugadores al
tiempo fomento la competencia entre estudiantes, esto generd entusiasmo por el desarrollo de
la actividad. En particular, este juego Ilamo la atencion de las nifias a pesar de ser un juego de
competencias automovilisticas, tipo de videojuego que tradicionalmente se asocia con el
género masculino, a partir de los estereotipos generados por la television y por una tradicién
machista.

El videojuego Lode Runner entrd en escena gracias a la curiosidad de un estudiante que
decidi6 explorar los videojuegos disponibles. El interés fue generado a partir de los diferentes
niveles que el usuario debia superar. Su uso derivo la creacidon de una atmosfera de
intercambio de informacidn, en la que los y las participantes procuraban acceder a niveles
superiores.

En el videojuego Bomberman fomentd la resolucion de problemas ya que se debian
encontrar distintas maneras de encerrar los enemigos con bombas y las paredes, aunque en
maultiples ocasiones estas soluciones no les funcionaban y debian modificarlas o repetirlas, en
un ciclo de prueba y error, caracterizado por la realimentacion que la persona recibia al
momento de perder. Este videojuego evidencid la posibilidad de fomentar el pensamiento
estratégico en este tipo de aplicaciones, sumado al hecho que requeria una buena dosis de
concentracion para avanzar en los niveles.

En el caso de Super Mario Bros World, este llamo la atencion por sus multiples niveles.
Seguidamente en el videojuego Final Fight llamaba la atencion porque relataba una historia,
la cual le parecia interesante a las personas que interactuaban con el juego. Otra de las
caracteristicas que llamo la atencion de Final Fight fue la concentracion que requeria de los

estudiantes, aspecto que también llamo la atencion en los videojuegos Rey ledn y Alien.
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Al igual que en la sesidn anterior los y las estudiantes no presentaron cansancio por estar
entretenidos en las actividades que estaban realizando en su equipo de computo. A excepcion
de tres nifias que prefirieron realizar tareas de otras clases y realizar busquedas por internet en
temas distintos a las actividades que se estaban realizando. A ellas se sumaron, la pareja de
estudiantes que en la sesidn anterior mostraban mas interés en conversar entre ellos que en
realizar la actividad.

Otra de las dificultades presentadas fue que al final de la actividad algunas personas
tuvieron que salir por compromisos deportivos. Asimismo, se desconfiguraron algunos
juegos debido a combinaciones de teclas que realizaban accidentalmente los y las estudiantes.
También se evidencio que algunos videojuegos exigian un mayor manejo de los periféricos y
en ocasiones se debid realizar orientaciones al respecto.

En la cuarta y ultima sesion se informd a los educandos que al finalizar la actividad con
videojuegos debian contestar el postest, como en todas las sesiones al ingresar a la sala se les
indico los tiempos para cambios de videojuego. Ademas, se les explico que en cada uno de
los 15 equipos de computo estaban instalados los mismo videojuegos de las sesidn anterior y
otros mas entre los cuales se encontraban International Super Star Soccer, Megaman VI,
Final Fantasy, Pacman, Aladin, Tomy Jerry, Top Gear, Bomberman, Futbol Colombiano,
FIFA, Principe de Persia, Street Fighter, Super Mario Bros World, Dragon Ball Z Hyper
Dimension, Megaman X-2, Mobile Suite Gundman, Xmen, Top Gear 2, Doom 3, Alien 3,
Out of This World, Mario Tetris, Ninja, Battle Toads, Jungle Adventure, Lode Runner, Rey
Ledn, Circus Charlie, Contra, Mappy, Legend of Kage, Donkey Kong Country, Final Fight.

En la sesion los estudiantes tenian variedad en los videojuegos, lo cual generé motivacién
al no tener limitaciones para escoger uno, entre algunos que ya habian probado hubo un
avance en la cantidad de los niveles superados puesto que, con la experiencia ganada en

sesiones anteriores, les daria la oportunidad de avanzar mas rapido y culminar el videojuego.
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En los videojuegos como Top Gear, Stper Mario Bros y Futbol Colombiano, los
estudiantes idearon las mejores estrategias para ganar los partidos e incrementar su nivel
contra la 1A (Inteligencia Artificial) del juego, la constante perdida de partidas genero6 que los
estudiantes no se dieran por vencidos e intentaran en repetidas ocasiones superar el nivel. No
obstante, se presento el cambio de videojuego muy seguido porque no lograron familiarizarse
con el manejo de los controles lo cual genero ira por parte de algunos estudiantes.

Algunos de los equipos de computo presentaron fallas, las cuales se dieron a conocer en
el caso del videojuego Mega Man ya que la dindmica del videojuego era mas lenta que lo
normal, en uno de los equipos que fall6 se procedio a reinstalar en su momento el paquete de
videojuegos nuevamente para asi determinar si eran errores de la aplicacion o de falta
librerias del equipo, sin embargo, se siguio presentando el problema.

En general los estudiantes fueron colaborativos entre ellos, los que quedaron de frente en
los equipos que estaban en una misma mesa tuvieron interacciones tales como el saber que
videojuegos les gustaron y les recomendaban, no existieron roces ni alteraciones en todo el
momento, la actividad se presentd con total normalidad.

Finalizando la sesién, 15 minutos antes se anuncid que se iba a realizar la prueba de
razonamiento abstracto, acto seguido se procedié a entregar los postest, se les indicd el
tiempo que tenian para contestarlo. Se motivo diciéndoles que las sesiones anteriores
ayudarian a resolverlo correctamente, ya que se esperaba que los videojuegos aumentaran el
desarrollo en su razonamiento abstracto.

Con el fin de evaluar lo realizado en cada sesion de videojuegos, se acudi a realizar un
dialogo a modo de grupo focal con los educandos. En el primer grupo focal ante la pregunta
¢qué aporte le ofrecen los videojuegos?, existieron diversas opiniones, algunos expresaron
que estimulaba la agilidad y movimientos rapidos, entretanto otros enunciaron que por

ejemplo los juegos de estrategia requieren interpretacion de pistas y analisis de escenarios.
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Otra pregunta que se formuld fue ¢qué estrategias encontraron o usaron para superar 1os
diversos retos que traian consigo los videojuegos? La mayoria de estudiantes enfoco su
respuesta en las vivencias que tuvieron con el videojuego Super Mario Bros. Entre las
estrategias expuestas por los estudiantes se encontraron: recolectar muchas monedas, buscar
bonos lo que permite tener bastantes vidas y encontrar vidas ocultas.

La siguiente pregunta que se les hizo fue ¢Cual fue el indice de efectividad de ellos como
jugadores?, entendiendo como indice de efectividad la cantidad de veces que jugaron
respecto a la cantidad de veces que lograron cumplir con el objetivo del juego. Los
estudiantes respondieron, que casi siempre cumplian con el objetivo del juego, incluso hubo
casos en el que expresaron que nunca fallaron y otros establecieron un rango entre el 65% y
el 70% de éxito. Para este sector de la poblacidn se hizo una nueva pregunta en la que
indagaba por las veces en las que solicito ayuda. Aqui respondieron que 0, 1 o 2 veces; los
que solicitaron ayuda los hicieron principalmente porque no sabian que hacer.

Luego se les pregunt6 si hubo colaboracion entre ellos. En este caso la mayoria de los
estudiantes respondid que “si, muchas veces”, esta colaboracién se vio reflejada entre otras,
en ensefar los controles de manejo del videojuego a los estudiantes que lo ignoraban. Para
finalizar se indago0 a los participantes si encontraban similitudes entre lo que presentaba el
videojuego con el mundo real. Al respecto once estudiantes respondieron afirmativamente,
identificaron objetos como champifiones, plomeros, plumas, entre otros.

En el segundo grupo focal, correspondiente a la tercera sesion, se inicid la conversacion
indagando por el dominio que tuvieron frente a los videojuegos que usaron. En términos
generales la respuesta fue afirmativa y adjudicaron esta situacion a la practica repetitiva que
estd inmersa en el hecho de interactuar con los videojuegos. Posteriormente, se consultd por
la atencion que prestaron a historia de fondo de los videojuegos; solamente 2 expresaron

prestar atencion a la historia mientras que los demas la omitian. Estos Gltimos, expresaron
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que les quitaba tiempo para jugar, que les resultaba aburrido o porque el audio del equipo de
cémputo no era el adecuado.

Como ya se enuncio previamente en la descripcion de los diarios de campo se pudo
identificar videojuegos preferidos por estudiantes, por tal motivo se indago por los juegos que
menos gustaron y los motivos de su opinién. Los videojuegos que enunciaron algunos
estudiantes fueron el Rey Ledn, Alien 3 y Mickey Mouse House of Illusion. Entre los
motivos que mencionaron fue la precariedad de la interface del videojuego Alien 3 ya que
esta era dificil, también era complicado interactuar con el personaje y no sabian el objetivo en
si. Adicionalmente expresaron las dificultades con los mandos de los videojuegos,
especialmente cuando jugaban 2 personas, sumado a problemas de audio que tenian los
juegos en mencion.

Con el fin de indagar por el nivel de curiosidad de los estudiantes se les preguntd por
secretos o trucos descubiertos al momento de jugar. Los estudiantes descubrieron en Lode
Runner gue se puede cambiar el nivel o escenario, también que podian acelerar el juego con
la tecla espaciadora. En Donkey Kong Country que habia cuevas secretas en el juego que
solo se abrian cuando iba montado en el rinoceronte. En el videojuego de Contra
descubrieron que era mejor disparar desde una ubicacion alta.

En el tercer y altimo grupo focal, durante la cuarta sesion antes de realizar el postest, se
hicieron las siguientes preguntas: ;Cuantos no superaron niveles y tuvieron que pedirle ayuda
a un amigo? La mayoria no tuvo necesidad de pedir ayuda, pero 3 estudiantes le solicitaron al
compariero de al lado que le colaborara, ya que como estaba conformado el grupo era mas
facil recibir sugerencias para superar el nivel. De acuerdo a esta respuesta se les pidio que
dijeran ¢Cuantos explicaron los juegos a otros comparfieros? Cuatro estudiantes expresaron

que ayudaron a sus compafieros debido a que estaban esperando que su videojuego cargara,



68

sus aportes estuvieron asociados con ideas y metodos, que segun su experiencia daban una
mejor resolucion a las inquietudes de sus comparieros.

Al ser consultados por si habian cambiado de videojuego sin haberlo jugado, cinco
estudiantes alzaron la mano. Al preguntarseles los motivos, expresaron que al ver la pantalla
inicial del videojuego podian identificar si les llamaba la atencion o no, de esta manera
cambiaban su seleccion hasta encontrar una pantalla de inicio que les pareciera interesante.

A partir del interés que causaba la interfaz de usuario se les pregunto por la relacion entre el
audio y el contenido con el cual interactuaban. En esta pregunta en particular la mitad d los
estudiantes dio sus apreciaciones, expresando que en la mayoria de los videojuegos el sonido
correspondia con el escenario e incluso afirmaron que seria muy tedioso un sonido que no
fuera el esperado.

Prosiguiendo con preguntas asociadas a la interfaz se les consulté por los graficos y se les
indico una escala compuesta por las opciones de excelente, bueno y malo. Las respuesta a la
pregunta fueron: cinco se inclinaron por bueno, seis optaron por excelente y los once
restantes expresaron que malos. Al ser interpelados por el hecho de catalogarlo como malo,
respondieron que la calidad de los gréaficos en los videojuegos que estaban acostumbrados a

jugar era mas alta.

6.2.4. Momento 4. Aplicacién del postest.

Como cuarto y ultimo momento de la fase de desarrollo se aplicé el postest. Este se realizd
al finalizar la Gltima sesion el 12 de junio de 2019 con una duracién de 15 minutos, el nUmero
de estudiantes no fue el mismo respecto a los que presentaron el pretest, puesto que no
asistieron a clase dos estudiantes. Esta prueba se disefié con un grado de dificultad superior al

del pretest, con el fin de evidenciar el potencial alcance de la estrategia didactica
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implementada. El postest al igual que el pretest fue disefiado a partir del sitio web mentes en
blanco.

Durante la prueba, algunos estudiantes por la incomodidad que representaba la disposicion
de los espacios de trabajo, optaron por responder la prueba apoyandose en las piernas, en la
pared o sobre la CPU. Como dato de interés varios estudiantes al culminar la prueba
expresaron su interés por hacer mas sesiones e indagaron por la posibilidad de contar con una
copia de los videojuegos usados.

Para el analisis de resultados, estos se recopilaron en una tabla general, separando los
datos basicos de las respuestas obtenidas en el postest. Debido a que no se podia tomar datos
del estudiante que resultaran en su potencial identificacion el diligenciamiento del postest fue
anonimo (anexo 2). Posteriormente, se codificaron las pruebas con nimeros del 1 al 21. A
continuacion, se muestran los datos asociados con género, edad, estrato y tiempo de

permanencia en el colegio.

Tabla 18
Datos basicos de los estudiantes postest
Tiempo de
Estudiante Genero Edad Estrato permanencia en el
colegio (meses)

1 M 15 4 120
2 M 14 4 96
3 M 15 3 36
4 M 14 4 120
5 M 15 3 3

6 M 14 2 132
7 M 14 3 13
8 M 14 2 144
9 M 15 4 36
10 F 14 2 24
11 F 14 2 96
12 F 13 4 96
13 F 14 4 nr
14 F 14 3 24
15 F 15 2 96
16 F 13 2 6
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17 F 13 1 12
18 F 15 4 48
19 F 15 3 96
20 F 14 2 96
21 F 14 nr 60

En la tabla anterior se relacionan datos de los estudiantes que realizaron el postest en los que
se muestran el rango de edad es de 13 a 15 afios. Respecto al estrato y el tiempo de
permanecia, Se presentan valores como “nr” para aquellas personas que no respondieron.

Al calcular el promedio de permanencia en periodos escolares la institucion se pudo
apreciar que la cifra es de 68 meses, lo que equivale a unos 5.67 afios; en lo que respecta a su
coeficiente de variacion (0.68) que resulta de la division de la desviacion estandar (46.22)
entre el promedio, se pudo identificar que los datos en si son homogéneos. Hay que tener en
cuenta que un estudiante no contestd la pregunta, motivo por el cual no se tuvo en cuenta

para los calculos.

Tabla 19
Permanencia en periodos escolares de estudiantes en el colegio
Tiempo de permanencia Nuamero de estudiantes Porcentaje de permanencia
De 0 a menos de 2 afios 4 19%
De 2 a menos de 4 afnos 4 19%
De 4 a menos de 6 afios 2 10%
De 6 a menos de 8 afnos 0 0%
De 8 a menos de 10 afios 6 29%

De 10 a menos de 12 afios 4 19%

Nota: La tabla nos da un total de 95% porque un estudiante no escribié su tiempo de permanencia.

En este sentido, al distribuir los estudiantes por el tiempo de permanencia en el Colegio,
agrupandolos en rangos de dos afios se puede observar que se cuentan con un grupo
significativo de estudiantes que llevan un proceso formativo importante en la institucion,
conformada por los estudiantes que superan los dos afios, alrededor del 76%. En este sentido,
se puede indicar que la mayoria de los estudiantes ya se encuentran familiarizados con las
estrategias y métodos con las que la institucion fundamenta su proceso formativo. De otro

modo, se observa que hay alrededor de un 14% (3 personas) de los estudiantes de noveno que
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llegaron a la institucion en un periodo igual o inferior a un afio, lo que corresponde a un
grupo de estudiantes que se encuentran en un proceso de adaptacion.

Ahora bien, al revisar los resultados del postest, se pudo apreciar que la pregunta uno tenia
un error en su formulacion, motivo por el cual no se tuvo en cuenta en el analisis de
resultados, los cuales se analizan a partir de lo obtenido entre la pregunta dos y la pregunta
15.

Los resultados del postest se presentan en la tabla 21, se evidencia que en promedio hubo
6.48 respuestas correctas de un maximo de 14, con una desviacion estandar sobre la muestra
de 1.69 y un coeficiente de variacion de 0.26, este coeficiente permite concluir que los datos
obtenidos son homogéneos.

Tabla 20
Respuestas postest de los estudiantes

Total, Respuestas

Pregunta 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Acertadas

1 B ABAABBUCABCCDBB 5
2 CCACBCCCAAABTCTC 6
3 CCABCCCBACBTCCC 5
4 B ABCACBCCBBCBA 3
5 B AAABCCBAABIBTCA 10
6 CAACCBCBAABIBTCA 7
7 CAACCCCAAABBTCTC 6
8 B AAAACBUCDBABIUBIBA 5
9 CCACCBCBABBUBTCTC 6
10 CCBBABCBAABUBT CHSB 9
11 ccBBnBCBAABUBTCHSB 9
12 B BACCBC CACBIBIBTCHB 7
13 cCCcCBCACBBCABTCTCHSB 6
14 B CABACBACABUBTCA 5
15 B CAAACCBABBIBTCHB 9
16 B AABBABBCBIBU CCSB 7
17 B BAABACACBIBAAC 7
18 CAABACCBAABTCRBA 5
19 CCBBACABAABDBTCTC 7
20 CAAABCBCABBI BT CA 6
21 B AAAABBUCABBATCHB 6
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En la siguiente figura se puede observar que el porcentaje de respuestas correctas por

estudiante muestra un rango entre 21.43% vy el 71.43% de aciertos.

Figura 6 Porcentaje de respuestas Postest por estudiante elaborado autores

PORCENTAJE DE RESPUESTAS CORRECTAS
POR ESTUDIANTE (POSTEST)

50,00%
42,86% [42,56%42,86%

35,71% 35,71%

Observando los resultados por pregunta se puede determinar que siete preguntas de las 14
no fueron entendidas o contestadas correctamente por la mayor parte del estudiantado. Estas
preguntas correspondenala 2, 3,4, 5, 6, 7y 15. Siendo la 3y la 7 las que presentan el menor
porcentaje (9.1%, 2 estudiantes). Las preguntas con un mayor porcentaje de aciertos
corresponden a la 10, 12 y 14.

Tabla 21
Porcentaje de estudiantes que contestaron correctamente a cada pregunta
Preguntas 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Estudiantes que
respondieron 10 2 6 7 5 2 12 11 14 11 19 13 16 8
acertadamente
Porcentaje de
estudiantes

455 9,1 273318 22,7 91 545 50 63,6 50 86,4 59,1 72,7 36,4
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Como se enuncio anteriormente la pregunta que resulté mas facil de responder fue la 12
(nivel 2). Entretanto, las mas dificiles fueron la 2 (nivel 2), 3 (nivel 2), 4 (nivel 2), 5 (nivel 2),
6 (nivel 3), 7 (nivel 3) y 15 (nivel 3). En este aspecto se resalta y llama la atencion que la

mayoria de estas son de nivel 2, cuando se esperaria que la mayoria fueran de nivel 3.

Tabla 22
Pregunta por niveles
Nivel Preguntas
1 8y 14
2 2,3,4,5/9,11,12y 13.
3 6,7,10y 15

Al revisar los porcentajes de acierto por nivel de pregunta, se puede determinar que las
preguntas nivel 1 tienen un porcentaje promedio supera el 50%. Mientras que se evidencian
dificultades en las preguntas de nivel 3. Al realizar el postest se opt6 por buscar un mayor
nivel de complejidad. En este sentido se hicieron dos preguntas de nivel 1, ocho preguntas de
nivel 2 y cuatro de nivel 3. Se observa que a mayor nivel de complejidad disminuye el
porcentaje de acierto.

Tabla 23
Porcentajes de aciertos por niveles

Nivel No de preguntas Porcentaje promedio de

acierto
1 2 66,67%
2 8 47,08%
3 4 34,52%

6.3. RESULTADOS DE LA FASE 3. ANALISIS DE RESULTADOS
A continuacion, se presentan dos momentos de analisis de datos cualitativos y

cuantitativos donde se procede a analizar comparar y dar resultados de la investigacion.

6.3.1. Momento 1. Andlisis de datos cualitativos.
Para el anélisis de los datos cualitativos se acudié a elaborar una matriz de sentido donde

se registraron las ideas principales expresadas por las docentes en sus encuestas, las
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respuestas de los estudiantes en los grupos focales y las observaciones realizadas por los
investigadores en los diarios de campo. Esta matriz resulto de utilidad para realizar procesos
de comparacion entre los datos obtenidos de estas tres fuentes, el marco tedrico y los
antecedentes del proyecto.

La aplicacion de la estrategia didactica resulto atil para evidenciar que el uso de los
videojuegos aporta a la resolucion de problemas aspecto que habia sido dilucidado en el
trabajo de Naranjo y Puga (2016), asi como el trabajo de Pérez y Ortega (2011). Este punto
en particular reitera los planteamientos teoricos de Pérez y Ortega (2011) en la que se
considera que los videojuegos promueven una participacion activa del estudiante en su
aprendizaje, aspecto que fue enunciado en los intereses de las docentes en torno al uso de los
videojuegos en su quehacer.

Igualmente, en los diarios de campo se pudo identificar que la actividad demando
concentracion por parte de los estudiantes, confirmando las apreciaciones realizadas por la
psicoorientadora de la institucion educativa en su encuesta. De esta manera se reitera en esta
investigacion lo enunciado en el trabajo de Naranjo y Puga (2016).

La observacion en los diarios de campo sefiala en varias ocasiones que los estudiantes
trabajan en conjunto y son solidarios entre si para superar los niveles aspecto que también es
resaltado por parte de los estudiantes en los grupos focales. Estos elementos que son
potenciados a partir de los videojuegos reiteran el planteamiento obtenido de la investigacion
de del Pozo (2015) quien concluia que los videojuegos fomentan el aprendizaje colaborativo.
De esta manera, los videojuegos se convierten en una oportunidad para que las personas se
relacionen con los otros y con su entorno (Blanchard y Cheska, 1986; Hayes, 2007)
brindando asi un intercambio de informacion.

Asi mismo los diarios de campo en complemento con los grupos focales resaltan el deseo

del estudiante por ganar ya que con la perseverancia demostrada el indice de efectividad al
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jugar se increment0. Esto se ratifica en la investigacion de Ortega y Pérez (2011), quienes
describen que los educandos aprenden a conocerse a si mismos a partir de la oportunidad de
jugar unay otra vez, con la finalidad de cumplir con los objetivos que se establecen en cada
videojuego.

Segun los criterios mencionados este deseo se vio reflejado también en la estrategia de
juego que los estudiantes implementaban para superarse, con ello Ortega y Pérez (2011),
mencionan que aqui es donde descubren sus destrezas, capacidades y habilidades. La
motivacion por determinados videojuegos se evidencio en los diarios de campo y es
complementada con la investigacion de Ortega y Pérez (2011) donde cuentan que esta
motivacion es la que fomenta la creatividad de los educandos, de acuerdo a esto los autores
expresan que la creatividad aumenta por el uso de videojuegos.

De acuerdo con las anotaciones reflejadas en el diario de campo, el pensamiento
estratégico en los educandos estuvo inmerso durante gran parte de la tercera sesion, y esta
vinculado a Torres y Vela (2016), quienes sefialan que los videojuegos aportan y ayudan al
fortalecimiento de las habilidades de pensamiento. Esto se complementa con la importancia
del desarrollo del pensamiento I6gico que ayuda a potencializar el proceso educativo como lo
mencionan Naranjo y Puga, (2016).

La historia que sustenta el videojuego fue una caracteristica expresada en dos puntos de
vista, primero en los diarios de campo, en los que se pudo evidenciar que la narrativa como
tal hace parte de la vivencia del videojuego, permitiendo construir la realidad mediante la
narracion (Contreras, Eguia y Solano, 2011). En contraste, los grupos focales, mostraron que
no era asi, varios estudiantes expresaron haber puesto menos atencion a la narrativa.

Las situaciones como la toma de decisiones en cada una de las sesiones se vieron
reflejadas con el comparierismo entre los educandos generando un aprendizaje constante, el

cual esta explicado por Contreras, Eguia y Solano, (2011), quienes enuncian que los
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estudiantes se adaptan a los juegos permitiendo la creacidn de alternativas de acuerdo a sus
propias capacidades.

La investigacion permitio percibir cierto grado de inseguridad por parte de la docente y la
psicoorientadora en vincular los videojuegos a las actividades academicas, el motivo la
necesidad de adelantar un proceso de cualificacidn en la tematica, aspecto que contrasta con
las habilidades de los estudiantes para interactuar con los videojuegos. Esta situacion puede
estar asociada con la brecha en competencias TIC que existe entre docentes y estudiantes, la
cual fue expresada por Vesga-Parra y Hurtado-Herrera (2013), quien sefialo que la diferencia
radica en el hecho gue los estudiantes estan familiarizados con herramientas TIC debido a
gue conviven con ellas, entre tanto los docentes han tenido que trabajar en torno a procesos
de cualificacion puesto que tradicionalmente las usan como herramientas de comunicacion.

En otro orden de ideas, los planteamientos de la docente en torno a los riesgos que trae
consigo el uso de videojuegos, especificamente los asociados a la ludopatia resultan ser un
tema de interés en diversas fuentes, tales como INTECO y ADESE (2010), Ledo Rubio, De
la Gandara Martin, Garcia Alonso y Gordo Seco (2016) y, Carbonel (2014).

Ahora bien, en el estudio se hallaron a través de los diarios de campo y los grupos focales
situaciones gue no se enuncian en investigaciones previas ni en la teoria. La primera de ellas
es que en algunos estudiantes al perder de manera consecutiva y al no estar familiarizados
con los mandos se desmotivaron, tal y como esta registrado en el primer diario de campo. La
segunda, en los diarios de campo y los grupos focales mostraron que, a pesar de haber hecho
un proceso de preseleccién de los videojuegos, algunos no Ilamaron la atencion de los
educandos y se generaron continuos cambios de videojuegos. Este punto en particular hace
considerar que deben involucrase a los estudiantes en la seleccién de los videojuegos, con el

fin de hacerlos més pertinentes a sus intereses.
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A traves de la curiosidad y el interés permanente de la mayoria de los educandos por
descubrir secretos o trucos en los videojuegos durante las actividades propuestas y analizando
esto de los grupos focales y diarios de campo se verificé lo dicho por Eguia, Contreras y
Solano (2013), que los videojuegos pueden demostrar responsabilidad ante diferentes
situaciones.

De otro modo, a pesar de presentarse trabajo colaborativo entre los estudiantes, también se
identificaron comportamientos asociados con el espiritu de competencia en los videojuegos
con caracteristicas de multijugador. Igualmente, en los juegos individuales este espiritu de
competencia afloro mediante la comparacion de puntajes entre los participantes.

6.3.2. Momento 2. Anélisis de datos cuantitativos.

En esta seccidn en particular se procedera a hacer un comparativo entre los resultados
obtenidos entre el pretest y postest. Para iniciar, en la aplicacion de pretest se observa que en
promedio hay un porcentaje de acierto de 67.83% al combinar los resultados de los 23
estudiantes. Mientras tanto en el postest se observé un resultado promedio de 46.26% al
combinar los resultados de los 21 estudiantes.

No obstante, las dos pruebas contaban con niveles de dificultad diferentes, siendo la
segunda mas dificil de responder que la primera. En la siguiente tabla, se pueden observar la
comparacion asociada con la cantidad de preguntas por nivel de complejidad.

Tabla 24
Comparacion preguntas por nivel de complejidad pretes y postest

Nivel promedio

Preguntas Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 de Complejidad
Pretest 4 10 1 1.8
Postest 2 8 4 2.14

En la tabla anterior la columna nivel promedio de complejidad se obtiene al multiplicar la
cantidad de preguntas por el nimero del nivel al cual pertenecen, sumando los resultados

parciales, para posteriormente dividirlo en el total de preguntas del test. En la siguiente
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formula npc representa el nivel promedio de complejidad x; representa la cantidad de
preguntas por nivel, njrepresenta el valor del nivel, la i representa el nivel y p representa la
cantidad de preguntas realizadas.

3
p

npc =

Asumiendo, una relacién lineal en los niveles de complejidad de la prueba respecto a los
resultados esperados, al aplicar una regla de tres inversa, debido que el nivel de dificultad es
inversamente proporcional al puntaje de respuestas correctas, en el postest el dato esperado
era alrededor de un 57.05%. Este porcentaje esperado es levemente superior al 46.26% que se
obtuvo. En este sentido, los resultados promedio parecieran indicar que la estrategia didactica
implementada con videojuegos no mejora el razonamiento abstracto de los estudiantes.

No obstante, al revisar los resultados por nivel de dificultad de las preguntas, se logra
identificar que hay una mejora significativa en las preguntas de nivel 3, en el pretest hubo un
8,7% de aciertos por parte de los estudiantes, mientras que en el postest hubo de un 34.52%
de aciertos. Situacién que hace considerar que la estrategia didactica permitié que los

estudiantes abordaran de mejor manera las preguntas mas complejas. En la tabla 26 se

observa la distribucion de aciertos por nivel de complejidad en el pretest y en el postest.

Tabla 25
Comparacion porcentajes entre pretest y postest
. Preguntas Porcentaje de Preguntas Porcentaje de
Nivel . .
pretest acierto Postest acierto
1 7 82,61% 2 66,67%
2 7 67.83% 8 47,02%
3 1 8.7% 4 34,52%

Observando la tabla anterior, el aumento de dificultad del prestest al postest, afecto los
porcentajes de acierto en preguntas de cada nivel en la prueba. La tabla 26 muestra una
disminucion en el porcentaje de acierto en las preguntas de nivel 1y nivel 2, aunque

contradictoriamente muestra una mejora significativa en las preguntas de nivel 3. De esta
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manera no se puede inferir si la estrategia didactica con videojuegos mejora el razonamiento
abstracto. Motivo por el cual abria que considerar la realizacion de investigaciones futuras en
un marco experimental.

Tabla 26
Comparacion desviacion estandar y coeficiente de variacion entre pretest y postest
Coeficiente de

Preguntas Promedio de aciertos Desviacion estandar . .
variacion
Pretest 10.2 de 15 1.9 0.19
Postest 6.48 de 14 1.69 0.26

En la tabla anterior se comparan el promedio, la desviacién estandar y el coeficiente de
variacion en las dos pruebas. La desviacion estandar del postest (1.69), muestra una menor
dispersion que la presentada en el prestest (1.9), pero el coeficiente de variacién nos dice lo
contrario, ya que en el, podemos observar que la menor dispersion se encuentra en el pretest
(0.19) y no el postest (0.24). En las dos pruebas los resultados obtenidos son homogéneos, a
partir de su coeficiente de variacion, por tal motivo se consideran que sus promedios son

representativos.
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CAPITULO 7 CONCLUSIONES

A partir de los resultados obtenidos en la investigacion y su posterior analisis, se pudo
inferir las siguientes conclusiones:

La influencia del uso de videojuegos en el desarrollo del razonamiento abstracto no es
concluyente, ya que, al comparar el puntaje esperado del postest con el obtenido en el pretest,
el promedio es inferior. No obstante, al hacer la comparacidn por nivel, se logra identificar
que en los dos primeros niveles el porcentaje de acierto disminuye, mientras que, en el
tercero, el mas complejo, incrementan.

En este sentido, el estudio va en contravia de los resultados obtenidos por Franco, Ochoay
Pardo Chacon (2015), quienes no hallaron mejoras al respecto. Esta situacion hace entrever la
necesidad de acudir a nuevos procesos de investigacion en un escenario mas controlado, con
el fin de identificar el potencial aporte de los videojuegos al desarrollo del razonamiento
abstracto.

La investigacién plante6 para la comunidad investigativa una propuesta para el desarrollo
de estrategias didacticas basadas en videojuegos, teniendo en cuenta las consideraciones
asociadas con el correcto uso de los videojuegos. Asimismo, ofrece una propuesta de
comparacion de pruebas con distinto nivel de complejidad. Sumado a la definicion de un
mecanismo para evaluar y seleccionar videojuegos para fines educativos, en particular para el
desarrollo del razonamiento abstracto.

La estrategia didactica basada en videojuegos permitid identificar que este tipo de
aplicaciones favorecen el desarrollo de comportamientos asociados con la solidaridad y la
colaboracion entre estudiantes. Comportamiento que fue acompafiado de acciones vinculadas
a la curiosidad por explorar cada uno de los videojuegos. Igualmente, la estrategia didactica
permitio evidenciar el potencial que tienen los videojuegos para cultivar en los educandos la

perseverancia y la resolucién de problemas.
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Ademas, la motivacion y la concentracion fue un aspecto importante por parte de los
estudiantes para el correcto desarrollo de las sesiones. Asi mismo, la creatividad fue inducida
por la motivacion, la cual se vio reflejada en los escenarios que los videojuegos presentaban,
puesto que los enfrentaba a situaciones desconocidas que debian resolver. Lo anterior ayuda a
que el deseo por ganar de los estudiantes se convirtiera en perseverancia, esto genero un

constante aprendizaje y adaptacion al videojuego.
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CAPITULO 8 RECOMENDACIONES

Se recomienda hacer una investigacion de corte experimental con el fin de confirmar y
desestimar lo ocurrido en el cuasi experimento presentado en este estudio.

Avanzar en el desarrollo de proyectos de investigacion que propendan por indagar por los
beneficios de los videojuegos en los procesos formativos. Puesto que son considerados una
herramienta didactica alternativas que se vincula con las motivaciones de los estudiantes. Tarea
que se debe realizar a partir de los estandares de ESRB y PEGI.

Realizar investigaciones en instituciones educativas de distintas clases sociales y diferentes
municipios, tanto en sector rural como sector urbano, asi como en diferentes tematicas para

identificar el potencial de los videojuegos como estrategia didactica.
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CAPITULO 10 ANEXOS

Anexo 1 Pretest
Edad: Estrato: Genero:

Tiempo de permanencia en el colegio:

TEST DE RAZONAMIENTO ABSTRACTO

ESTE TEST TIENE UNA DURACION PROYECTADA DE 4 MIN POR PREGUNTA
PARA UN EN TOTAL SON 15 PREGUNTAS, POR LO QUE SE ESPERA CONTAR CON
UNA DURACION MAXIMA DE 1 HORA.

Presentacion:

En este Test se evalla la capacidad de hacer suposiciones y conclusiones basadas en la
informacion proporcionada en forma de simbolos o matrices, se le pedira que identifique un
elemento o diagrama faltante que complete un cierto patrén de Idgica, generalmente en forma
de una matriz.

Aqui se evalua la capacidad o aptitud para resolver problemas de cualquier indole, deduciendo
ciertas consecuencias de la situacion planteada. o sea, intentan descubrir la capacidad de
razonamiento y anélisis, factores mentales ambos muy vinculados a la inteligencia en general.
Con respecto al pensamiento abstracto, Jaramillo Naranjo & Puga Pefa (2016) dicen que “el
pensamiento abstracto permite identificar la esencia de los contenidos cuya particularidad es
que luego de sefialar los atributos relevantes de un texto se pueda identificar exclusivamente la
esencia de las cosas, fortaleciéndose conceptos, juicios de valor y saberes de aprendizaje.” (p,
1)

La finalidad de este Test es determinar el nivel su abstraccion y enriquecer una investigacion
basada en el uso videojuegos en los procesos formativos.

El razonamiento abstracto, ayuda al desarrollo de las habilidades cognitivas, a continuacion, se
describe un ejemplo, a modo de guia, para resolver el test.
Ejemplo:

{ Cual de los cuadros (a,b,c) NO pertenece a ningan grupo?

o
He 6A CO [0 roa
A AN >C [0 B oo
eN e 00 0C Y
C
n
Respuestas:

l.e
El Grupo A tiene figuras solo con lineas Rectas.
El Grupo B tiene figuras solo con lineas Curvas.



PRE-TEST

TEST 1:

Cambie el cuadro con las incognitas (777), por uno de los tres que
estan debajo (a,b,c):

2 4 8 10 14 16 ? ?
6 8 12 14 18 20 ? ?
22 24 20 22 24 26
26 28 24 26 28 20
A B. C

Cambie el cuadro con las incégnitas (777), por uno de los tres que
estan debajo (a,b,c):

1 2 1 4 1 6 ? ?

1 3 1 5 1 7 ? ?
1 9 1 8 1 7
1 11 1 9 1 10




Cambie el cuadro con las incognitas (?77?), por uno de los

tres que estan debajo (a,b,c):

3.

4.

92

| - | P - - ? ?
-1 - b > ? ?
| == |
> o - | a@ =
A,
Cambie el cuadro con las incognitas (?777), por uno de los
tres que estan debajo (a,b,c):
IEIENINEIRE
— 1] REEAR
— L= ]
= ==
A. B. C.



Cambie el cuadro con las incognitas (?77), por uno de los

tres que estan debajo (a,b,c):

10.

11.

12

v * & A ? ?
- L + ? ?
& Yok A v -
L AR | A *
A B. C.
Cambie el cuadro con las incégnitas (?77), por uno de los
tres que estan debajo (a,b,c):
70 71 73 74 76 77 77 78 79 80
B.
34 36 18 20 10 12 77 14 8 6
A B.
1 2 2 3 3 4 77 4 5 6
B.
28 10 32 14 36 18 77 40 60 54
B.
1 2 3 3 5 4 77 9 8 7
B.
abc opq def rst ghi UvW 777 Imn jkl Xyz
B.
a C e h k o} 27?7 5 t u
B.
fg fg hi hi jk jk ?7? Im kl ml

13.




Cambie el cuadro con las incégnitas (?77), por uno de los tres que estan debajo (a,b,c):

[.o. o Mo :o:} [:o:.o.}; > |2 I.o..ﬂ
[g_'. .o f. s [:': o
00

A. B.
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Anexo 2 Postest
Edad: Estrato: Genero:

Tiempo de permanencia en el colegio:

TEST DE RAZONAMIENTO ABSTRACTO

ESTE TEST TIENE UNA DURACION PROYECTADA DE 4 MIN POR PREGUNTA
PARA UN EN TOTAL SON 15 PREGUNTAS, POR LO QUE SE ESPERA CONTAR CON
UNA DURACION MAXIMA DE 1 HORA.

Presentacion:

En este Test se evalGa la capacidad de hacer suposiciones y conclusiones basadas en la
informacidn proporcionada en forma de simbolos o matrices, se le pedira que identifique un
elemento o diagrama faltante que complete un cierto patron de ldgica, generalmente en forma
de una matriz.

Aqui se evalua la capacidad o aptitud para resolver problemas de cualquier indole, deduciendo
ciertas consecuencias de la situacién planteada. o sea, intentan descubrir la capacidad de
razonamiento y analisis, factores mentales ambos muy vinculados a la inteligencia en general.
Con respecto al pensamiento abstracto, Jaramillo Naranjo & Puga Pefia (2016) dicen que “el
pensamiento abstracto permite identificar la esencia de los contenidos cuya particularidad es
que luego de sefialar los atributos relevantes de un texto se pueda identificar exclusivamente la
esencia de las cosas, fortaleciéndose conceptos, juicios de valor y saberes de aprendizaje.” (p,
1)

La finalidad de este Test es determinar el nivel su abstraccién y enriquecer una investigacion
basada en el uso videojuegos en los procesos formativos.

El razonamiento abstracto, ayuda al desarrollo de las habilidades cognitivas, a continuacion, se
describe un ejemplo, a modo de guia, para resolver el test.

Ejemplo:

(Cual de los cuadros (a,b,¢) NO pertenece a ningan grupo?

@
Hé | 6A 0 0 Aea
A® me >0  CO > C
A AN >C [0 Blee
2 KX 00 0
( X 4
Clqn
R‘espuestas:

El Grupo A tiene figuras solo con lineas Rectas.
El Grupo B tiene figuras solo con lineas Curvas.
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TEST DE RAZONAMIENTO ABSTRACTO

¢éCual de los cuadros (a, b, ¢) no pertenecen a ninguno de los 2 grupos?

Grupo 1 Grupo 2

®0

op KO

o b
@ -
LA

O
"OA”

Cambie el Cuadro con las Incdgnitas (???) por uno de los 3 (a, b, c) que estan abajo

, ®0e ® o000 ooo [ 3 3 o00o o ©
"eo0® ° eeeo oo0e ¢° : : eooe %
00 b ® e o000 .0 'YX
“o0e "o o o000 “ o YY)
o000 o000
3 . o000 oo ? ?

® 5 YY) CX X )
N C.
@ (XY ‘XX



Cambie el Cuadro con las Incégnitas (???) por uno de los 3 (a, b, c) que estan abajo

-
-
-
-
- b
[ BN ]
-
®
a @
-

?

Cambie el Cuadro con las Incognitas (???) por uno de los 3 (a, b, c) que estdn a las derecha

. & °F

N & O
7.

,® 0O °
) o @

%0 & ©

°
S O O
O s 8
@ O ® & O
° O & @

-~J
-~J
-J

-~J
-J
-J

s
2

e O
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% O
(]

O.
% @



98

Cambie el Cuadro con las Incagnitas (???) por uno de los 3 (a, b, c) que estan a la derecha

??

4 " ?': P' 77
a. b. ::‘ C.
@H
13. h h a.

NN NNANN
SAAA RN

Escriba aca los juegos que usted uso en el transcurso de la actividad.
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Anexo 3 Consentimiento Informado

Consentimiento Informado para Padres

El proposito de esta ficha de consentimiento es proveer a los padres de los participantes en esta investigacion,
menores de edad, con una clara explicacion de la naturaleza de la investigacion, asi como del rol que sus hijos
desempefiaran en la misma.

La presente investigacion es conducida por el PHD en Educacion. Jimmy Yordany Ardila Mufioz, identificado
con la CC 91°075.948 de San Gil y ejecutada por los estudiantes de Maestria en Educacion de la Universidad
Pedagdgica y Tecnoldgica de Colombia, Pablo Ferney Gonzélez Lizarazo identificado con c.c. 1022335500 de
Bogota y Didier Fabian Torres Acosta identificado con c.c.1049622958 de Tunja. La meta de este estudio es
determinar la influencia que tiene el uso de los videojuegos para el desarrollo del razonamiento abstracto,
lineamiento que no se trabaja en ninguna institucion del pais y tiene como fin, determinar si la competencia de
razonamiento se puede mejorar a través de los videojuegos comerciales. los participantes, seran estudiantes de
grado 9no del Colegio Gabriel Garcia Marquez de la ciudad de Tunja (Boyaca), el nivel formativo del proyecto
es educacional.

Si usted accede a dejar participar a su hijo(a), se le pedira a el: (i) responder preguntas en dos (2) pruebas
tipo test cada una con una extensién de 15 preguntas y una duracién de 60 min aplicadas al inicio y final del
estudio respectivamente, (ii) la participacion en 3 sesiones de estudio, cada una, con una duracién de
aproximadamente 60 minutos en horario de clase.

La participacion en este estudio es estrictamente voluntaria. La informacion que se recoja sera
confidencial y no se usara para ningun otro propdsito fuera de los de esta investigacion, tal como se aclara en el
pie de pagina. Sus respuestas a las pruebas serdn codificadas usando un nimero y, por lo tanto, seran anénimas.

Si usted o el participante tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier
momento durante la participacion. Igualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento sin que eso lo
perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas que se realicen en las sesiones le parece incbmoda, tiene
usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no responderlas.

Desde ya le agradecemos su participacion.

Yo Cuyo parentesco  soy , Y yo
, Cuyo parentesco es , Aceptamos que nuestro hijo
participe de manera voluntaria en esta investigacion, conducida por
. He sido informado (a) de que la meta de este estudio es realizar pretest,
pruebas de razonamiento abstracto y postest para enriquecer una investigacion en educacion.

También me han informado que mi hijo (b) participara en una sesion de entrevista escrita, lo cual tomara
aproximadamente minutos.

Reconozco que la informacién que mi hijo provea en el curso de esta investigacién es estrictamente
confidencial y no sera usada para ningun otro propoésito fuera de este estudio, sin mi consentimiento. He sido
informado de que puedo retirar a mi familiar de este cuando asi lo decida, sin que esto acarree perjuicio alguno
para nosotros o para él. Asi mismo, es claro para nosotros, que, en el evento de tener preguntas sobre la
participacion de mi hijo en este estudio, puedo contactar a Jimmy Ardila al teléfono 3163362727 o los
investigadores Pablo Gonzalez al teléfono 3203053769 o Didier Torres al teléfono 3142868474

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me sera entregada, y que puedo pedir informacion sobre
los resultados de este estudio cuando éste haya concluido. Para esto, puedo contactar a los teléfonos anteriormente
mencionados.

Nombre Acudiente Firma del Acudiente Fecha

La informacidn aqui brindada y estudios realizados se encuentran protegidos y reglamentados por la Ley 1098 de 2006 Cédigo de Infancia
y Adolescencia; con el fin de proteger bajo la ley los datos recogidos al menor, ARTICULO 8o. INTERES SUPERIOR DE LOS NINOS, LAS NINAS
Y LOS ADOLESCENTES. “Se entiende por interés superior del nifio, nifia y adolescente, el imperativo que obliga a todas las personas a
garantizar la satisfaccion integral y simultdnea de todos sus Derechos Humanos, que son universales, prevalentes e interdependientes.”
LEY ESTATUTARIA 1581 DE 2012, CONGRESO DE LA REPUBLICA “Por la cual se dictan disposiciones generales para la proteccion de datos
personales., LEY 1266 DE 2008, HABEAS DATA, “derecho que permite a los ciudaddanos conocer, actualizar y rectificar la informacion que
se haya recogido sobre ellos en archivos de bancos de datos.”
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Anexo 4 Fichas Clasificacion de los Videojuegos

Descripcion Criterios

Nombre del videojuego The Lion King (El rey Le6n)
Gratuidad De pago (Consolas), Gratuito (PC y Movil)
Genero del videojuego Aventura, Plataformas
Idioma Ingles, Espafiol
Pais de Origen USA

Sega Mega Drive/Genesis, Super NES, NES, Game Boy, PC, Amiga,
Plataforma y Periférico Sega Game Gear y Sega Master System con mando. Teléfonos méviles

Caracteristicas con pantalla touch
descriptivas del ——
videojuego Categoria PEGI-ESBR
Identificacion ESRB Everyone+ o
Protagonista Individual indivi
3 3 ndividual
o colectivo. Define
Breve descripcion del El juego es basado en la pelicula del mismo nombre, y describe la
Videojuego historia contada en el filme.
Tiempo de instalacién 10 segundos
RAM 8MbR
Requisitos d Disco duro 20 Mb
i%lll:;; gf’)ne Tarjeta de video 52 Mb
Procesador Todos los actuales
SO Windows 10 o posteriores de 86 y 64 bits
Finalidad de la El nacimiento de simba y el camino que tiene hasta que se convierte en
Narrativa Rey.
Historia Cuenta una historia sob!'e las res_ponsabilidades que adquiere un lider o
gobernante y el camino que tiene que recorrer para no evadirlas.
Analisis de las Reprggigct‘f:gjc;n e Un leén que a medida que crece pasa de la etapa de cachorro a un adulto
Narrativa estruct.u ras Representacion del Los escenario cambian en cada nivel para representar distintas partes de
narrativas entomo (Graficos la sabana,_ pero se muestran fondos de rocas, a(boles d(_e di_stintos t!pos y
Colores. Sonid os’ _ enemigos como hlqnas, insectos (escarapajos, marlqm’tas y mas
M dsi ca) ’ insectos), también objetos que pueden lastimar (tocas, puas, espinas,
etc.)
Dimensién Espacio- Una sabana en Africa con todo lo que la compone, con fecha de la
Tiempo década de los 90 en el sigo pasado (Fecha de la pelicula)
Anélisis del Temética Principal Superar cada uno de las 14 escenario o niveles del juego.
Contenidos contenido del Mision del videojuego: Llegar al final del escenario para asi avanzar, acabando con el jefe del
videojuego Obijetivos Finales mismo (si lo hay)
NUmero de jugadores,
uso individual o Uso Individual
colectivo
Tipo de jugador Explorador
Duracion De 2 a 4 horas
e Dificultad Facil nivel medio
Andlisis de las
Componentes del . . . .
Jugabilidad e,str_ucturaS videojuego Animales de la sabana africana, insectos, plantas, agua, rocas, espinas.
ludicas del : : : : : o7z
videojuego Sistema de Feedback Si, ganancias de w_das por puntaje, y como objeto _hallado, recuperacion
de salud, incremento de barra de salud, niveles bonus.
Disponibilidad de
instrucciones del No
videojuego
Posibilidad de guardar
N No
la partida
General Representa sucesos, historias, imagenes mentalmente
. Reconace colores, lineas, formas, figuras, espacio y la relacion que
Espacial .
existe entre ellos
Disefios fuera del Realidades ficticias percibidas por el usuario (Similares o distintas a la
contexto comun realidad)
E;gzge;i L?taggggéio Conclusiones o Hipotesis obtenidas en el videojuego
Ra;cl;r:rr:éfgto Imaginacion atﬁ:)ilgr?%?/?\:ﬁgig"f]f:tduia El videojuego influye en futuras decisiones de la vida
Reflejo mediato y
generalizado de la El videojuego permite asociar imaginacion con lo real.
realidad
Semejanza con Creadas previamente en nuestra memoria fruto de objetos (hechos)
experiencias reales concretos creados
Objetos representativos Existen en el videojuego elementos como ejemplos de categorias o

clases (botiquin = salud, monedas = dinero)
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Habilidad

Anélisis y sintesis

Construccion de
significados y
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Comprender manejar y
cambiar las
organizaciones de un
espacio amplio y
limitado
Trabajar y razonar con
simbolos o situaciones

Posibilidades de manipulacion del escenario

¢Existen?
no verbales
Extrapola y absorbe .
. ; ?
ideas nuevas ek
Ubicacion en otros El videojuego da al usuario momentos de claridad geografica en
tiempos y lugares distintas épocas o realidades
Dependencia N . S
pende El videojuego somete al usuario en la utilizacién de los elementos
fenomenolégica de los obtenidos
objetos

Procesamiento de varios
hechos a la vez
Generalizacion y
ges:r%crlgz g:q%gpﬁ;g'r? c? Valores morales obtenidos al jugar
verbales
Sintetiza, interpreta'y
analiza fenémenos de
manera rapida y
asociativa
Deduce sintetiza
interpreta analiza los
fenémenos que nos
afectan
Nuevos aprendizajes

Da prioridad en una respuesta independientemente que esta sea
conveniente 0 no

El videojuego presenta decisiones en la que predomina la velocidad y la
asociacion de elementos diversos (llaves, acertijos)

El videojuego crea situaciones de frustracion para el jugador (falta de
objetivos, falta de recursos)

Existen

Reconocimiento de L S . .

patrones El videojuego abre la posibilidad de encontrarlos en algtn escenario
Analogias graficas aa . N

Relacion entr nari histori
A elacion entre escenarios e historia pasadas

. - El usuario reconoce el escenario completamente teniendo concepcion de

Matrices graficas

espacio - tiempo
Separa objetos para . L I . .

P g P Permite un entendimiento a fondo del videojuego gracias a las acciones
considerar la esencia del

i hechas en el transcur b
contenido echas en el transcurso de este

Deducir, sacar nuevas

conclusiones y El videojuego en momentos permite una reflexion al usuario.

comparar.
- El videojuego muestra mapas, o recorridos de ayuda para llegar al
Percepcion directa Jueq pas, 0 re yuda p 9
objetivo
Comprension consiente Pt . . -

. El videojuego hace asumir al usuario las responsabilidad por las
yoallua s delE 19 acciones que su avatar real?ce P
formas de conducta a4

Genera nuevo . . .

. El videojuego ayuda a desarrollar nuevas alternativas de pensamiento

pensamiento

D el el le ) El videojuego asume que hay conocimientos previos en distintas areas
significado de las cosas Jueg g Y P

Fortalece conceptos El jugador obtiene juicios de valor y saberes de aprendizaje

conceptos Construccion de El videojuego ensefia nuevo conocimiento al usuario (historia,
conocimiento teérico geografia, idiomas)
Construir esquemas El usuario puede intt_ergctu_ar con el entorno dellvideojuego, hacer
modificaciones y crear escenarios
Velocidad El videojuego presenta retos de tiempo para lograr un objetivo
Asimilar y emplear el El videojuego permite una retroalimentacion de acuerdo con las
conocimiento experiencias del usuario
Amplia el pensamiento El videojuego hace uso de hechos conocidos (previos u obtenidos en el
. deductivo videojuego) para llegar a una conclusion
Capacidades = : e : : = :
cognitivas Impresion sgnsorlal de El videojuego da sensaciones al jugador por medio del mando (sonidos,
los objetos vibraciones, olores, colores)
Formacion consciente y
voluntaria de conceptos (S
y jerarquias, incluyepndo JESEE
verbalizacion
Descripcion

Identificacion

Criterios
Super Mario Bros
De pago y gratuito

Nombre del juego
Gratuidad



Caracteristicas
descriptivas del
juego

Requisitos de
instalacién

Analisis de las
estructuras
narrativas

Narrativa

Analisis del
contenido del
juego

Contenidos

Andlisis de las
estructuras
lidicas del juego

Jugabilidad

Imaginacion

Genero del Juego
Idioma
Pais de Origen
Plataforma y Periférico

Categoria PEGI-ESBR

Protagonista Individual
o colectivo. Define

Breve descripcion del
Juego

Tiempo de instalacion
RAM
Disco duro
Tarjeta de video
Procesador
SO

Finalidad de la
Narrativa

Historia

Representacion del
personaje

Representacion del

entorno (Graficos,

Colores, Sonidos,
Musica)

Dimensién Espacio-
Tiempo

Tematica Principal

Mision del juego:
Objetivos Finales
NUmero de jugadores,
uso individual o
colectivo
Tipo de jugador
Duracion
Dificultad

Componentes del juego

Sistema de Feedback

Disponibilidad de
instrucciones del juego
Posibilidad de guardar

la partida
General
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Aventura por escenario
Inglés, espafiol
Japon
Consolas Nintendo, PC

PEGI 3+

ESRB Everyone+
Individual simultaneo, para 2 jugadores

El juego describe las aventuras de los hermanos Mario y Luigi,
personajes que ya protagonizaron el arcade Mario Bros. de 1983. En
esta ocasion ambos deben rescatar a la Princesa Peach del Reino
Champifién que fue secuestrada por el rey de los Koopas, Bowser.
15 Seg
8MbR
20 Mb
52 Mb
Todos los actuales
Windows 10 o posteriores de 86 y 64 bits
A través de ocho diferentes mundos, los jugadores pueden controlar a
alguno de los dos hermanos y deben enfrentarse finalmente tras los
niveles correspondientes de cada mundo a los monstruos de cada castillo
para liberar a Peach. Da el cliché de salvar a la damisela en apuros.
Mostrando siempre el ayudar a ala mujeres
Super Mario Bros. tiene lugar en el pacifico Reino Champifion (¥ 3
E [E Kinoko Okoku?, Mushroom Kingdom en la version en inglés),
donde viven hongos antropomorfos, que fue invadido por los Koopa,
una tribu de tortugas. El tranquilo pueblo es convertido en piedra y
ladrillos, y el reino de los champifiones se va a la ruina. La Unica que
puede deshacer el influjo magico de ellos es la Princesa Peach, hija del
Rey Champifién. Desafortunadamente, esta en las garras del Rey
Tortuga Koopa, Bowser. Mario, un humano residente en el Reino
Champifion, escucha las Ilamadas de socorro de la Princesa, y junto a su
hermano Luigi se dispone a rescatarla y expulsar a los invasores Koopas
del reino.

Mario y Luigi son dos fontaneros que representan el color rojo y verde
respectivamente, como fontaneros van con overol de trabajo azul, bigote
y herramientas en el cinturén. Entran y salen de tuberias y acaban con
las alimafias de ellas.

El juego consta de 8 mundos con 4 niveles cada uno mostrandose como
nivel 1-1, 1-2... 1-4, 2-1 y asi sucesivamente. Cada nivel es diferente, al
igual que su banda sonora. Hay cuatro estilos diferentes de mundos: el
principal es el del Reino Champifion, lleno de blogues de ladrillos o
setas gigantes, y pueden ser tanto de dia o de noche; niveles
subterraneos, a los que se accede a través de tuberias; niveles acuaticos,
los cuales deben ser cruzados nadando; y castillos, que son todos los
cuartos niveles. Al final de los niveles 1, 2 0 3 de cada mundo hay una
asta blanca con una bandera verde en la cual Mario o Luigi deben bajar
la bandera para poder acceder al siguiente nivel. Para hacerlo cuentan
con un limite de tiempo

Ubicacion regional, (Pais Champifion), el tiempo no esta establecido

El objetivo es llegar al cuarto nivel de cada mundo, es decir, al castillo.
Al final de cada castillo, Mario o Luigi debe enfrentarse a Bowser.

Llegar a la bandera en cada escenario

2 jugadores por turnos

Competidor
De 15 a 2 horas (historia)
Facil
Escenarios distintos en cada capitulo, sistema de vidas, sistema de
poderes, monedas, temporizador
Al conseguir 100 monedas 1 vida, al tener hongo y coger flor poderes de
fuego, al coger estrella invencibilidad del escenario (no incluye caidas)

No

Depende de version en la original no en la nuevas guardado al finalizar
escenario
Representa sucesos, historias, imagenes mentalmente
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Habilidad

Razonamiento

Abstracto

Andlisis y sintesis

Construccion de
significados y
conceptos

Capacidades
cognitivas

Espacial

Disefios fuera del
contexto comdn
Extrapola lo aprendido
a nuevas situaciones
Ayuda a determinada
accion o vivencia futura
Reflejo mediato y
generalizado de la
realidad
Semejanza con
experiencias reales

Objetos representativos

Comprender manejar y
cambiar las
organizaciones de un
espacio amplio y
limitado
Trabajar y razonar con
simbolos o situaciones
no verbales
Extrapola y absorbe
ideas nuevas
Ubicacion en otros
tiempos y lugares
Dependencia
fenomenoldgica de los
objetos
Generalizacion y
deduccion de principios
a partir de esquemas no
verbales
Sintetiza, interpreta 'y
analiza fenémenos de
manera rapida y
asociativa
Procesamiento de varios
hechos a la vez
Deduce sintetiza
interpreta analiza los
fenémenos que nos
afectan
Nuevos aprendizajes
Reconocimiento de
patrones

Matrices graficas

Analogias graficas
secuenciacion
Separa objetos para
considerar la esencia del
contenido
Deducir, sacar nuevas
conclusiones y
comparar.
Percepcion directa
Comprension consiente
y voluntarias de las
formas de conducta
Genera nuevo
pensamiento
Da por entendido el
significado de las cosas
Fortalece conceptos
Construccion de
conocimiento tedrico

Construir esquemas

Velocidad
Amplia el pensamiento
deductivo
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Reconoce colores, lineas, formas, figuras, espacio y la relacién que
existe entre ellos
Realidades ficticias percibidas por el usuario (Similares o distintas a la
realidad)

Conclusiones o Hipétesis obtenidas en el juego

El juego influye en futuras decisiones de la vida

El juego permite asociar imaginacion con lo real.

Creadas previamente en nuestra memoria fruto de objetos (hechos)
concretos creados
Existen en el juego elementos como ejemplos de categorias o clases
(botiquin = salud, monedas = dinero)

Posibilidades de manipulacion del escenario

¢ Existen?

¢Existen?
El juego da al usuario momentos de claridad geogréafica en distintas
épocas o realidades

El juego somete al usuario en la utilizacion de los elementos obtenidos

Valores morales obtenidos al jugar

El juego presenta decisiones en la que predomina la velocidad y la
asociacion de elementos diversos (llaves, acertijos)

Da prioridad en una respuesta independientemente que esta sea
conveniente 0 no

El juego crea situaciones de frustracion para el jugador (falta de
objetivos, falta de recursos)
Existen
El juego abre la posibilidad de encontrarlos en algin escenario

El usuario reconoce el escenario completamente teniendo concepcion de
espacio - tiempo

Relacion entre escenarios e historia pasadas

Permite un entendimiento a fondo del juego gracias a las acciones
hechas en el transcurso de este.

El videojuego en momentos permite una reflexion al usuario.

El juego muestra mapas, o recorridos de ayuda para llegar al objetivo

El juego hace asumir al usuario las responsabilidad por las acciones que
su avatar realice

El juego ayuda a desarrollar nuevas alternativas de pensamiento

El juego asume que hay conocimientos previos en distintas areas

El jugador obtiene juicios de valor y saberes de aprendizaje
El juego ensefia nuevo conocimiento al usuario (historia, geografia,
idiomas)
El usuario puede interactuar con el entorno del juego, hacer
modificaciones y crear escenarios
El juego presenta retos de tiempo para lograr un objetivo
El juego hace uso de hechos conocidos (previos u obtenidos en el juego)
para llegar a una conclusion



Impresion sensorial de
los objetos
Asimilar y emplear el
conocimiento
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El juego da sensaciones al jugador por medio del mando (sonidos,
vibraciones, olores, colores)
El juego permite una retroalimentacion de acuerdo con las experiencias
del usuario

Identificacion

Narrativa

Jugabilidad

Razonamiento
Abstracto

Descripcion
Nombre del juego
Gratuidad
Genero del Juego
Idioma
Pais de Origen
Plataforma y Periférico
Caracteristicas
descrj'ﬁég’:s %l Categoria PEGI-ESBR
Protagonista Individual
o colectivo. Define
Breve descripcion del
Juego
Tiempo de instalacién
RAM
Disco duro
Tarjeta de video
Procesador
SO

Finalidad de la
Narrativa

Requisitos de
instalacién

Historia

Andlisis de las Representacion del
estructuras personaje
narrativas

Representacion del

entorno (Graficos,

Colores, Sonidos,
Mdsica)

Dimensién Espacio-
Tiempo

Anélisis del Temética Principal
contenido del
juego Mision del juego:
Objetivos Finales
NUmero de jugadores,
uso individual o
colectivo
Tipo de jugador
Duracion
Dificultad
Anédlisis de las
estructuras
lidicas del juego

Componentes del juego

Sistema de Feedback

Disponibilidad de
instrucciones del juego
Posibilidad de guardar

la partida
General

Espacial

Imaginacion Disefios fuera del
contexto comun
Extrapola lo aprendido
a nuevas situaciones

Criterios
Super Bomberman
De pago y gratuito
Aventura por escenario
Inglés, espafiol
USA
Consolas Nintendo, PC

PEGI 3+

ESRB Everyone+ ==

Individual simultaneo, hasta 4 jugadores jugadores

El juego habla de un bombardero que toene que ir rompiendo paredes y
acabando con monstruos que estan invadiendo los diferentes escenarios
15 Seg
8 MbR
20 Mb
52 Mb
Todos los actuales
Windows 10 o posteriores de 86 y 64 bits
El jugo tiene va muestra un ejemplo del tipo de escenarios que en fips que
el personaje va air luchando, en cada uno de los cuales se encuentran

enemigos distintos.

Super Bomberman tiene como historia la invasion de unas razas
alienigenas en la isla 0 mundo del personaje para lo cual el tendra que
tomar las armas, los cuales son unas bombas que utilizara para ir
acabando con obstaculos y enemigos.

Bomber es un personaje con armadura de color blanco, negro, azul o
rojo de acuerdo al nimero de jugado o control de jugador, esta armadura
solo deja ver la cara del personaje, en esta armadura saca las bomas de
una bolsa dimensional o bolsillo dimensional.

El juego tiene lugar en una pantalla sin movimiento de este. La pantalla
muestra la Unica opcion de moverse de arriba a abajo de una cuadricula
7x6. La red limita el movimiento de los personajes por lo que s6lo
puede moverse horizontalmente o verticalmente por la pantalla. Muestra
los distintos niveles mencionando primero el mundo en que esta y luego
el nivel en una representacion grafica estilo 1-1, 1-2, 2-1, etc

Ubicacion regional, (Pais bomber), el tiempo no esta establecido

El objetivo tiende a destruir todos los enemigos en el escenario y
encontrar una puerta escondida entre las paredes o obstaculos para ir
avanzando

Llegar a la puerta para avanzar.

El Modo Multiplayer se centra en Batalla entre 4 jugadores, los cuales
pueden ser personas 6 CP (Requiere Super Multitap), entre escenario
interactivos. el ganador sera quien logre mas copas antes que los demas.
Competidor
De 15 min a 2 horas (historia)

Facil
Escenarios distintos en cada capitulo, sistema de vidas, sistema de
poderes, temporizador
Al conseguir un determinado nimero de puntos recibe una vida extra,
obtencidn de distintos poderes y potenciacion de los poderes ya
obtenidos

NO

Depende de version en la original no en la nuevas guardado al finalizar
escenario
Representa sucesos, historias, imagenes mentalmente
Reconace colores, lineas, formas, figuras, espacio y la relacion que
existe entre ellos
Realidades ficticias percibidas por el usuario (Similares o distintas a la
realidad)

Conclusiones o Hipotesis obtenidas en el juego
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aé%’gg%i?fgﬁgg‘?jﬁi a El juego influye en futuras decisiones de la vida
Reflejo mediato y
generalizado de la El juego permite asociar imaginacion con lo real.
realidad
Semejanza con Creadas previamente en nuestra memoria fruto de objetos (hechos)
experiencias reales concretos creados
Objetos representativos Existen en el juego elementos como ejemplos de categorias o clases

(botiquin = salud, monedas = dinero)
Comprender manejar y

cambiar las
organizaciones de un Posibilidades de manipulacion del escenario
espacio amplio y
limitado
Trabajar y razonar con
simbolos o situaciones ¢Existen?
Habilidad no verbales
Extfapola y absorbe 4Existen?
ideas nuevas
Ubicacion en otros El juego da al usuario momentos de claridad geogréafica en distintas
tiempos y lugares épocas o realidades

Dependencia
fenomenoldgica de los El juego somete al usuario en la utilizacién de los elementos obtenidos

objetos
Procesamiento de varios Da prioridad en una respuesta independientemente que esta sea
hechos a la vez conveniente 0 no
Generalizacion y
ges:riicrlsi: g:ngpféglﬁs Valores morales obtenidos al jugar
verbales
Sintetiza, interpreta'y
analiza fenémenos de El juego presenta decisiones en la que predomina la velocidad y la
manera rapida y asociacion de elementos diversos (llaves, acertijos)
asociativa
Nuevos aprendizajes Existen
Deduce sintetiza
interpreta analiza los El juego crea situaciones de frustracion para el jugador (falta de
fenémenos que nos objetivos, falta de recursos)
afectan
ARy s FEBHIO I ENDEE El juego abre la posibilidad de encontrarlos en algin escenario
patrones
Analoglas.gre.lfllcas Relacion entre escenarios e historia pasadas
secuenciacion
Matrices graficas El usuario reconoce el escenario c_omp_letamente teniendo concepcioén de
espacio - tiempo
co?sei%zrri?g?:esng?ilel Permite un entendimiento a fondo del juego gracias a las acciones
. hechas en el transcurso de este.
contenido
Deducir, sacar nuevas
conclusiones y El videojuego en momentos permite una reflexion al usuario.
comparar.
Percepcion directa El juego muestra mapas, o recorridos de ayuda para llegar al objetivo
Comprension consiente . . . - .
y voluntarias de las El juego hace asumir al usuario las respor]sabllldad por las acciones que
formas de conducta su avatar realice
Genera nuevo . . .
. El juego ayuda a desarrollar nuevas alternativas de pensamiento
pensamiento
. _Dq (el Ao el El juego asume que hay conocimientos previos en distintas areas
Construccion de significado de las cosas
significados y Fortalece conceptos El jugador obtiene juicios de valor y saberes de aprendizaje
conceptos Construccion de El juego ensefia nuevo conocimiento al usuario (historia, geografia,
conocimiento teérico idiomas)
Construir esquemas El usuario puede ?qtera_ctuar con el entorno qel juego, hacer
modificaciones y crear escenarios
Velocidad El juego presenta retos de tiempo para lograr un objetivo
Asimilar y emplear el El juego permite una retroalimentacion de acuerdo con las experiencias
conocimiento del usuario
Capacidades Ampliael per_lsamiento El juego hace uso de hechos conocidos (previog u obtenidos en el juego)
o deductivo para llegar a una conclusion
cognitivas - : : : : : :
Impresion sensorial de El juego da sensaciones al jugador por medio del mando (sonidos,
los objetos vibraciones, olores, colores)

Formacion conscien .
ormacion consciente y (Existen?
voluntaria de conceptos
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y jerarquias, incluyendo
verbalizacion

Descripcion Criterios

Nombre del videojuego Pac-man
Gratuidad Gratuito en linea
Genero del videojuego Arcade
Idioma Multi
Pais de Origen Japon
Plataforma y Periférico Todas las consolas
: PEGI 3+
CarETEies Categoria PEGI-ESBR e
descriptivas del ESRB Everyone+ ==
videojuego Protagonista Individual Individual
o colectivo. Define
Identificacion Pac-man, Aparece en laberintos donde debe comer puntos pequefios,
puntos mayores y otros premios con forma de frutas y otros objetos. Sin
Breve descripcion del embargo, cuatro fantasmas o monstruos, Shadow (Blinky), Speedy
Videojuego (Pinky), Bashful (Inky) y Pokey (Clyde), recorren el laberinto para
intentar capturar a Pac-Man. Estos fantasmas son, respectivamente, de
colores rojo, rosa, cian y naranja.
Tiempo de instalacién 10 segundos
RAM 8MbR
Requisitos de Disco duro 20 Mb
instalacién Tarjeta de video 52 Mb
Procesador Todos los actuales
SO Windows 10 o posteriores de 86 y 64 bits
Finalidad de la . . . .
. El juego no tiene una narrativa estandar, solo no tocar los fantasmas
Narrativa
Historia El juego no tiene historia de fondo
Representacion del El protagonista del videojuego Pac-Man es un circulo amarillo al que le
Analisis de las personaje falta un sector, por lo que parece tener boca.
Narrativa estructuras Representacin del El es_cenario sie_mpre es el mismo laberinto con4 §l]per galletas en cada
narrativas entorno (Gréficos, esquina, un pasillo que conecta los dos lados izquierdo y dereci}oZ enel
Colores. Sonidos centro_ un cquro dond_e se generan los fantagmas.,Tlene una msica de
M dsi ca) ' amb_len_tacmn al comienzo d(_e cada escenario, asi como un sonido de
movimiento, de perdida de vida y de cuando come una super galleta.
Dimensién Espacio- No hay ubicacién, pero el escenario siempre es el mismo, cambia la
Tiempo velocidad de los fantasmas, no hay manera de determinar el tiempo
Analisis del Temética Principal Comer galletas, huyendo de los enemigos.
Contenidos contenido del e T -
videojuego Mugg?eg\egug?:;r;go. Comer todas las galletas
NUmero de jugadores,
uso individual o 2 jugadores por turnos, vida
colectivo
Tipo de jugador Explorador
Duracién 1 a 3 min por nivel
Andlisis de las Dificultad Facil
Jugabilidad fjg?é;;uéﬁ Co'yi?jzg;‘mzzdel Galletas, fantasmas, pac-man, frutas, super galleta
videojuego Sistema de Feedback Al comer super galleta, debilita fantasmas para poder comer
Disponibilidad de
instrucciones del No
videojuego
Posibilidad de guardar
N No
la partida
General Representa sucesos, historias, imagenes mentalmente
. Reconace colores, lineas, formas, figuras, espacio y la relacion que
Espacial .
existe entre ellos
Disefios fuera del Realidades ficticias percibidas por el usuario (Similares o distintas a la
contexto comun realidad)
Ra;cl;r:rr:éfgto Imaginacion E::ﬁgg:; L?ﬁggggégo Conclusiones o Hipotesis obtenidas en el videojuego
aé?gg%i:f;ﬁ;ﬁ'?jﬂjam El videojuego influye en futuras decisiones de la vida
Reflejo mediato y
generalizado de la El videojuego permite asociar imaginacion con lo real.

realidad
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Habilidad

Anélisis y sintesis

Construccion de
significados y
conceptos

Capacidades
cognitivas

Semejanza con
experiencias reales

Objetos representativos

Comprender manejar y
cambiar las
organizaciones de un
espacio amplio y
limitado
Trabajar y razonar con
simbolos o situaciones
no verbales
Extrapola y absorbe
ideas nuevas
Ubicacion en otros
tiempos y lugares
Dependencia
fenomenoldgica de los
objetos

Procesamiento de varios

hechos a la vez
Generalizacion y
deduccion de principios
a partir de esquemas no
verbales
Sintetiza, interpreta y
analiza fenémenos de
manera rapida y
asociativa
Deduce sintetiza
interpreta analiza los
fendémenos que nos
afectan
Nuevos aprendizajes
Reconocimiento de
patrones
Analogias graficas
secuenciacion

Matrices graficas

Separa objetos para
considerar la esencia del
contenido
Deducir, sacar nuevas
conclusiones y
comparar.

Percepcion directa

Comprension consiente
y voluntarias de las
formas de conducta

Genera nuevo
pensamiento
Da por entendido el
significado de las cosas
Fortalece conceptos
Construccion de
conocimiento teérico

Construir esquemas

Velocidad
Asimilar y emplear el
conocimiento
Amplia el pensamiento
deductivo
Impresion sensorial de
los objetos
Formacion consciente y
voluntaria de conceptos
y jerarquias, incluyendo
verbalizacion
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Creadas previamente en nuestra memoria fruto de objetos (hechos)
concretos creados
Existen en el videojuego elementos como ejemplos de categorias 0
clases (botiquin = salud, monedas = dinero)

Posibilidades de manipulacion del escenario

¢Existen?

¢ Existen?

El videojuego da al usuario momentos de claridad geogréafica en
distintas épocas o realidades

El videojuego somete al usuario en la utilizacion de los elementos
obtenidos

Da prioridad en una respuesta independientemente que esta sea
conveniente 0 no

Valores morales obtenidos al jugar

El videojuego presenta decisiones en la que predomina la velocidad y la
asociacion de elementos diversos (llaves, acertijos)

El videojuego crea situaciones de frustracion para el jugador (falta de
objetivos, falta de recursos)

Existen

El videojuego abre la posibilidad de encontrarlos en algin escenario

Relacion entre escenarios e historia pasadas

El usuario reconoce el escenario completamente teniendo concepcion de
espacio - tiempo

Permite un entendimiento a fondo del videojuego gracias a las acciones
hechas en el transcurso de este.

El videojuego en momentos permite una reflexion al usuario.

El videojuego muestra mapas, o recorridos de ayuda para llegar al
objetivo

El videojuego hace asumir al usuario las responsabilidad por las
acciones que su avatar realice

El videojuego ayuda a desarrollar nuevas alternativas de pensamiento

El videojuego asume que hay conocimientos previos en distintas areas

El jugador obtiene juicios de valor y saberes de aprendizaje
El videojuego ensefia nuevo conocimiento al usuario (historia,
geografia, idiomas)
El usuario puede interactuar con el entorno del videojuego, hacer
modificaciones y crear escenarios
El videojuego presenta retos de tiempo para lograr un objetivo
El videojuego permite una retroalimentacion de acuerdo con las
experiencias del usuario
El videojuego hace uso de hechos conocidos (previos u obtenidos en el
videojuego) para llegar a una conclusion
El videojuego da sensaciones al jugador por medio del mando (sonidos,
vibraciones, olores, colores)

¢ Existen?
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Descripcion Criterios

Nombre del videojuego Lode Runner
Gratuidad De pago y Gratuito
Genero del videojuego Plataforma
Idioma Ingles
Pais de Origen USA
Plataforma y Periférico Nes, family, PC
Caracteristicas =S
descriptivas del . +
videojuego Categoria PEGI-ESBR -
ESRB Everyone+ =5
Identificacion Protagonista Individual i
o colectivo. Define UL
Breve descripcion del Juego de 2 dimensiones que habal de un personaje que va avanzando en
Videojuego los escenarios
Tiempo de instalacién 10 segundos
RAM 8MbR
Requisitos de Disco duro 20 Mb
instalacién Tarjeta de video 52 Mb
Procesador Todos los actuales
SO Windows 10 o posteriores de 86 y 64 bits
Finalidad de la :
N . No hay narrativa
arrativa
Historia No hay historia de fondo
Representacion del

_ El jugador asume el papel de un hombre blanco que no distingue mas
Andlisis de las

_ personaje caracteristicas
Narrativa estructuras Representacion del
narrativas entorno (Gréficos, Niveles con escaleras y plataformas donde el personaje se va moviendo
Colores, Sonidos, por todo la pantalla
Musica)
Dimensién Espacio- L .
" No se sabe es un mundo por escenarios sin espacio
Tiempo
e - . Ir avanzando por los escenario consiguiendo todas la arenas y no
Analisis del Tematica Principal por | 9 . y
. ; dejandose capturar por los enemigos
Contenidos contenido del — L . ; : -
videojuego Mision del videojuego: Juego por escenarios, se deben conseguir todas las arenas para liberar
Objetivos Finales una escaleras que llevan al siguiente escenario
NUmero de jugadores,
uso individual o 1
colectivo
Tipo de jugador Explorador
Duracion 5 min por escenario maximo.
. Dificultad Baja Se incrementa segun el nivel de escenario que lleve
Andlisis de las S - - . o -
Escenarios distintos en cada capitulo, sistema de vidas, Accion subir y
- estructuras Componentes del 3 N A .
Jugabilidad o S bajar escaleras, movimiento de izquierda a derecha y abrir hoyos
lidicas del videojuego
videojuego il
Sistema de Feedback Vidas por puntos acumulados
Disponibilidad de
instrucciones del No
videojuego
Posibilidad de guardar No
la partida
General Representa sucesos, historias, imagenes mentalmente
; Reconoce colores, lineas, formas, figuras, espacio y la relacién que
Espacial .
existe entre ellos
Disefios fuera del Realidades ficticias percibidas por el usuario (Similares o distintas a la
contexto comun realidad)
Extrapola lo aprendido . s . -
P ) apre Conclusiones o Hipotesis obtenidas en el videojuego
a nuevas situaciones
L Ayuda a determinada L . .. .
Imaginacion WL . . El videojuego influye en futuras decisiones de la vida
; accion o vivencia futura
Razonamiento . .
Reflejo mediato y
Abstracto . N . Lo
generalizado de la El videojuego permite asociar imaginacion con lo real.
realidad
Semejanza con

Creadas previamente en nuestra memoria fruto de objetos (hechos)
concretos creados

. . Existen en el videojuego elementos como ejemplos de categorias o

Cljelis sapEsailaiug clases (botiquin = salud, monedas = dinero)

experiencias reales

Comprender manejar y
Habilidad cambiar las

Posibilidades de manipulacion del escenario
organizaciones de un
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Anélisis y sintesis

Construccion de
significados y
conceptos

Capacidades
cognitivas
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espacio amplio y

limitado
Trabajar y razonar con
simbolos o situaciones ¢Existen?
no verbales
Extrapola y absorbe .
idzas n)tljevas dEkm
Ubicacion en otros El videojuego da al usuario momentos de claridad geografica en
tiempos y lugares distintas épocas o realidades
§ Depen,de_nc|a El videojuego somete al usuario en la utilizacién de los elementos
enomenoldgica de los obtenidos
objetos

Procesamiento de varios
hechos a la vez
Generalizacion y
ge;?:r(t:i(:' '32 S:q%gpﬁ;g'ﬁs Valores morales obtenidos al jugar
verbales
Sintetiza, interpreta'y
analiza fenémenos de
manera rapida y
asociativa
Deduce sintetiza
interpreta analiza los
fenémenos que nos
afectan
Nuevos aprendizajes

Da prioridad en una respuesta independientemente que esta sea
conveniente 0 no

El videojuego presenta decisiones en la que predomina la velocidad y la
asociacion de elementos diversos (llaves, acertijos)

El videojuego crea situaciones de frustracion para el jugador (falta de
objetivos, falta de recursos)

Existen

Reconocimiento de L o . .

patrones El videojuego abre la posibilidad de encontrarlos en algtn escenario
Analogias graficas aa . N

Relacién entri nari histori
A i elacion entre escenarios e historia pasadas

. - El usuario reconoce el escenario completamente teniendo concepcion de

Matrices gréaficas

espacio - tiempo
Separa objetos para . L I . .

P g P Permite un entendimiento a fondo del videojuego gracias a las acciones
considerar la esencia del

i hechas en el transcur .
contenido echas en el transcurso de este
Deducir, sacar nuevas

conclusiones y El videojuego en momentos permite una reflexion al usuario.

comparar.
- El videojuego muestra mapas, o recorridos de ayuda para llegar al
Percepcion directa Jueq pas, 0 re yuda p 9
objetivo
Comprension consiente S . . -

p . El videojuego hace asumir al usuario las responsabilidad por las
ol s de acciones que su avatar realice
formas de conducta a4

Genera nuevo . . .

. El videojuego ayuda a desarrollar nuevas alternativas de pensamiento
pensamiento

sigDna; f?g; di)ntjznlda:ggoeslas El videojuego asume que hay conocimientos previos en distintas areas

Fortalece conceptos
Construccion de

conocimiento teérico

El jugador obtiene juicios de valor y saberes de aprendizaje
El videojuego ensefia nuevo conocimiento al usuario (historia,
geografia, idiomas)
Construir esquemas El usuario puede intt_ergctu_ar con el entorno dellvideojuego, hacer
modificaciones y crear escenarios

Velocidad El videojuego presenta retos de tiempo para lograr un objetivo

Asimilar y emplear el El videojuego permite una retroalimentacion de acuerdo con las
conocimiento

experiencias del usuario
Amplia el pensamiento El videojuego hace uso de hechos conocidos (previos u obtenidos en el

deductivo videojuego) para llegar a una conclusion
Impresion sensorial de El videojuego da sensaciones al jugador por medio del mando (sonidos,
los objetos

vibraciones, olores, colores)
Formacion consciente y

voluntaria de conceptos ;
. P ,Existen?
y jerarquias, incluyendo C
verbalizacion
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Anexo 7 Fotos Desarrollo de la Actividad
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Anexo 8 Diario de Campo

Diario de Campo No 1
Fecha: Hora: Lugar: Curso:
23 de mayo de 2019 2:00 pm a 4:00 pm Salén 201 Noveno
Colegio Gabriel
Garcia Méarguez
Notas: Descriptivas X | Metodolégicas |

Se realiza una breve presentacion explicando la investigacion que se esta llevando a cabo las
sesiones que se van a realizar con videojuegos los tiempos las reglas entre ellas el consentimiento
informado que se les dara al finalizar en esa sesién se les informa que requiere la firma de padres
para participacién, se les indica que ese consentimiento tiene proteccién de datos en general y que
solo es con fines para la investigacion. Posteriormente se les comenta que se va a realizar una
actividad que es la aplicacion de un pretest para medir conocimientos en razonamiento abstracto
como primer momento.

Algunos estudiantes estdn motivados preguntando sobre cuando van a ser las sesiones de
razonamiento y que juegos Se van a usar.

Los estudiantes presentan interés en el test ya que no habian realizado ningun test parecido.
Algunos estudiantes realizan el test con normalidad

En el momento de entrega del test algunos estudiantes no les gusto ya que pensaron que era
demasiado extenso.

Algunos estudiantes presentan dudas ya que no pusieron atencion a la explicacion

Finalizando esta sesion el docente coordinador encargado nos muestra la sala de informética para
tener en cuenta los equipos informaticos.

Como Fortalezas

Hubo una total colaboracion por parte del docente encargado de la clase y de los estudiantes con
respecto a contestar el examen.

Hubo un gran interés por parte de los estudiantes para realizar la actividad con los videojuegos lo
mas pronto posible.

Los estudiantes no tuvieron problemas al contestar las preguntas del test.

El docente colaboro llenando la encuesta sin ningin problema.

Como Debilidades

Los estudiantes que terminaron rapido se volvian algo inquietos al no tener nada mas que hacer y
esto fomento la indisciplina.

Los estudiantes estuvieron muy prevenidos con el test ya que no sabian si era calificable o no
Faltaron algunos estudiantes por entregar el consentimiento informado porque se les habia olvidado
(quedaron de traerlo para la ler sesion con videojuegos)

Interpretacion Los estudiantes de acuerdo a la informacidn brindada sobre reglamento y
consentimiento informado permitieron que se elaborara el pre test con
normalidad lo cual permiti6 recogerlo finalmente sin ningdn
contratiempo.

La explicacion de las reglas se hizo con ayuda del tablero para que la
informacion fuera entendida y no hubiera problemas.
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Diario de Campo No 2
Fecha: Hora: Lugar: Curso:
Sala de informética
30 de mayo de 2019 11 am (Colegio Gabriel Noveno
Garcia Marquez)
Notas: Descriptivas X | Metodolégicas |

Descripcion:
Se realizd la primera sesion de desarrollo de razonamiento abstracto por medio de videojuegos
con instrucciones previas para lograr el objetivo del proyecto mencionado.
A la entrada de la sala se les pide que sigan las instrucciones que se les van a mencionar que son
sobre buen uso de los videojuegos los tiempos a tratar y que pueden entrar con total normalidad a
el juego que si tienen dudas pueden levantar la mano para ayudas.
Se les pide los consentimientos informados algunas personas faltaron por entregar, pero se
comprometen para la siguiente sesién que lo entregaran.
Hay opiniones diversas de los juegos tales como que estimula la agilidad y movimientos rapidos
de los juegos de estrategia tales como (respuestas motrices).
Los estudiantes con el compafiero de al lado tienen comunicacion acerca de las estrategias a
implementar, hay apoyo por parte del segundo jugado.
Hay 17 computadores funcionando
Se realiza un conteo de lo que estan jugando asi:
12 jugando Mario ,1 megaman, 1 bomberman, 1 Hércules, 1 contra.
Todos hacen reconocimiento de controles como un modo de exploracidn, se preguntan para que
sirven mas los controles si existen estrategias para sacar claves hay colaboracién para el manejo
de controles, se genera explicaciones de estrategia para superar el juego de otros jugadores.
Los jugadores mas expertos presentan ayuda a los aprendices (sucesiones del juego para poder
superarlo)
Algunos estudiantes cansados de perder presentan desmotivacion, pero se genera &nimo para
ganar
Existe dialogo entre ellos acerca de las estrategias de no equivocarse con el personaje en este
caso el juego de Mario Bross.
Algunos estudiantes presentan concentracion y piden que no se interrumpa con el dialogo del
compariero. El segundo jugador pide y da opciones al que juega para evitar el error, h ay
discusion de como superar el nivel, se genera dialogo de explicacion a la hora de toma de
decisiones. Se recogieron consentimientos informados faltantes.
Como fortalezas:
Los estudiantes se notan entusiasmados por el desarrollo de la actividad y los juegos
No presentas sintomas de aburrirse ya que todos estan entretenidos en su respectivo computador.
El perder repetidamente en el juego, los motiva a ganar ain mas
Hubo colaboracion entre compafieros
Algunos compafieros ensefiaron a los demas como avanzar o el manejo de controles
Cuando avanzaban en un nivel, ganaban una vida o superaban un obstaculo dificil los estudiantes
ganaban mucha motivacion.
Los juegos que més estimulaban la agilidad y rapidez mental o motriz eran:

1- Super Mario Bros

2- Megaman
3- Tomy Jerry
4- Hércules

Esto se debia a que la velocidad con que el personaje se movia en la pantalla influia mucho en el
estimulo al estudiante

Como debilidades:

Sufren de cansancio por perder en el juego.

Se notaron dos estudiantes hombre-mujer que tenian mas interés en charlas que en la actividad ya
que casi no jugaban o se entretenian los 2 (cada uno en su computador, pero eran vecinos)
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Ahi momento en que por perder mucho o blogueo de software tienen que volver a comenzar.
En Hércules y en Tom y Jerry se presentaban méas problemas de razonamiento que en los demas,
por ellos a los estudiantes les costaba méas avanzar (aun asi, lograron superar varios niveles)
Al encontrar problemaéticas todos solucionaron volver a empezar

Algunos encontraron el no saber que hacer en algunos niveles

8 personas no sabian que hacer

Al finalizar la actividad y a modo de retroalimentacion se les pregunta

¢ Qué estrategias encontraron?

Respuestas: Coger monedas buscar bonus (que tenga bastantes vidas por si llega a matarse
encontrar el bonus)

¢ Cuéntas veces evitaron el error? (100% 65 % 70 %)

Casi siempre (los errores fueron minimos)

¢ Cudntas veces su compafiero les pidi6 ayuda?

102 veces

¢Si hubo colaboracion?

¢Al ver estos escenarios se les asemeja con el mundo real?

11 jugadores

Los estudiantes con total normalidad ingresan al aula y acatan las
instrucciones que se les impartio, se les recuerda para los tiempos en la
sala de informética y permite un registro normal de sus actividades.
Los estudiantes decidieron si hacerse solos o en pareja de acuerdo a
como han ido trabajando en la clase de informatica.

Cuando dos estudiantes estan frente a un computador ellos escogen el
orden o que hace cada uno.

Hay 17 computadores funcionales con un nivel de hardware y software
intermedio

1 jugando Hércules

2 jugando Tom y Jerry
1 jugando Megaman
12 jugando Mario

Hay mayoria que prefieren el juego de Mario es por mucho el juego mas
popular, ya que es conocido por casi todos, los estudiantes y los
controles de manejo en él; son mas faciles

No piden instrucciones a los docentes (con respecto al objetivo del
juego o como ganar en el)

Los grupos de 2 se turnaban, algunos por vidas, otros por tiempo o por
perdida completa en el juego

1 de los estudiantes parece que conocia el juego de super Mario Bross
porque se vio avanzando a gran rapidez en el mismo. Y presto consejos
a sus vecinos de como avanzar.

Los jugadores de Tom y Jerry eran 2 equipos que en total hacian 3
mujeres

Los que jugaban Megaman era 1 equipo de 2 personas, ellos se turnaban
para el control del personaje mientras el otro estudiante daba consejos 0
ayuda para poder avanzar.

Los que jugaba Hércules era 1 equipo y 1 mujer, de los cuales el que era
un equipo avanzo mas rapido ya que entre los dos retroalimentaban y
razonaban con més velocidad

Todos los demas estan jugando super Mario Bros

Interpretacion




126

Diario de Campo No 3
Fecha: Hora: Lugar: Curso:
Sala de informatica
6 de junio de 2019 3pm (Colegio Gabriel Noveno
Garcia Méarquez)
Notas: Descriptivas X | Metodolégicas |

Descripcion:

Se realizd la segunda sesion de desarrollo de razonamiento abstracto por medio de videojuegos
con videojuegos distintos a los de la sesiona anterior y otras reglas.

Se les indica en el ingreso al saldn a los alumnos la dindmica de poder cambiar la estacion de
juego cada 10 min.

Se les recuerda las reglas de permanencia en la sala

En 15 computadores se instalaron 15 juegos diferentes entre ellos son

1 rey ledn,2 loder runner,3 circus, 4 bomber man,5 contra, 6 country, 7 top year, 8 allien

9 flappy, 10 mapa, 11 legend ,12 don King Kong,13 ice climber, 14 final fight, 15 LEGEND
CAGE

En el juego don King Kong se presenta mucha concentracion por la cantidad de objetos que toca
tener levantados. Algunos estudiantes al cambiar de escenario se sorprenden por los nuevos
elementos que se encontrados, Final fight presenta historias lo cual es interesante para el
estudiante por que le muestra el relato de juego, se muestra interés para mas informacion para el
juego Mario porque tiene muchos niveles a superar. A los 43 min existen 5 equipos sin usar ya
gue los estudiantes se unieron con otros estudiantes para hacer equipo y otros se fueron a
actividades deportivas complementarias del colegio. Se descubrieron secretos del juego loder
runner como adelantar niveles lo cual causo un impacto porque se conocieron los diferentes
niveles que no se superaron antes.

Tres estudiantes se encuentran confundidos con la forma de superar el juego

Se presenta mucha concentracién por parte de algunos estudiantes en el juego de bomberman, rey
ledn final fight depredador, hay frustracion por parte de algunos en el juego de bomberman
Como Fortalezas:

Hubo una gran retroalimentacidn con respecto al razonamiento abstracto y espacial en juegos
como lode runner y mappy ya que ellos debian idear una estrategia en la marcha e ir adaptandola
de acuerdo a las circunstancias si querian avanzar.

También lo hubo en el juego bomberman ya que ellos debian encontrar maneras de encerrar a sus
enemigos por medio de las bombas y las paredes lo que permitian un andlisis de un problemay
una posible solucion, aungue muchas veces estas soluciones no funcionaban y debian
modificarlas o repetirlas.

En algunos juegos como Circus Charlie la coordinacién Mano y ojo era indispensable para
avanzar sin morir.

Hubo un juego que permitian 2 jugadores los cuales los estudiantes usaron mucho (Top Gear)
Los estudiantes se notan entusiasmados por el desarrollo de la actividad y los juegos

No presentas sintomas de aburrirse ya que la mayoria estan entretenidos en su respectivo
computador.

Como Debilidades

Hubo un grupo de estudiantes mujeres que no prestaron atencion en nada de la actividad ya que
se pusieron a hacer tareas de otras clases, y cuando terminaron se pusieron a buscar vestidos y
cosas por internet.

El cambio de juego hizo que algunos estudiantes presentaran dificultad a la hora de manejar
controles, ya que se les dificultaba averiguar el manejo de los mismos, por ello pidieron asesoria
con sus comparieros o con los investigadores.

Hubo dos estudiantes que estuvieron hablado todo el tiempo y cuando cambiaban de computador
siempre se hacina uno junto al otro para seguir charlando y no le prestaban atencion a la
actividad.
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Por motivos de entrenamiento de futbol un grupo de estudiantes femeninos abandonaron el salén
antes de que la actividad finalizara. Y eso hizo que hubiera computadores sin estudiante y juego
sin usar en algunas sesiones.

Los juegos se desconfiguraban facilmente si los estudiantes presionaban botones que no eran de
manejo de los personajes.

Hubo mucha indisciplina por parte de los estudiantes.

Interpretacién

3:10 ingresan los estudiantes
3:12 explicacidn de la sesion la cual consiste en que cada computador
tiene un juego distinto, por lo cual los estudiantes van a ir
intercambiando de computador cada 15 minutos evitando repetir un
computador con un juego qua ya hayan probado.
3:16 Comienzo de la actividad por parte de los estudiantes
Los estudiantes se ven emocionados usando los distintos juegos
Se usaron 15 juegos los cuales son:

1- Lode Runner

2- ElreyLedn

3- Circus Charlie

4- Bomberman

5- Top Gear
6- Contra
7- Alien
8- Flappy
9- Mappy

10- Legend of kay

11- Donkey Kong

12- Ice Climber

13- Final Figth
La mayoria de los estudiantes estan motivados al comenzar la sesion.
Hay estudiantes que presentan desinterés en jugar
3:31 En el primer cambio de equipos
Hay 2 estudiantes femeninas charlando en clase hay
Hay 2 estudiantes que estan haciendo tareas escritas en lugar de jugar
Los estudiantes en su mayoria estan entretenidos en sus juegos tienen
expresiones de emocion y felicidad al jugar
Hay 1 que presenta mala postura en la silla, pero se ve relajado usando
el juego
Hay una dificultad en el juego bomberman “el juego es dificil ya que la
falta de patrones hace dificil avanzar en el juego” (palabras de un
estudiante)
1 estudiante cambio de juego
3:50 Cambio de computador una vez mas
Hay entrenamiento del equipo de futbol femenino
por lo tanto, varias estudiantes abandonaron el salén y la actividad
guedan 4 equipos sin jugador
4:06 Cambio de equipos
Las aplicaciones se desconfiguran facilmente al presionar teclas que no
se usan en el juego
Quedan 2 equipos sin usarse
Hay 2 estudiantes que presenta un total desinterés por la actividad,
después de 45 minutos siguen solo en su charla
4:11 preguntaron por informacién sobre juegos de Mario (se notd el
interés por conocer méas de ello) quedan 5 equipo sin usarse
4:20 Cambio de equipos hay estudiantes que han descubierto secretos
en el juego y esto los emociond.
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4:25 hay estudiantes femeninos que estan mirando vestidos por internet
(los mismos que han presentado desinterés por la actividad desde el
principio)

El compafiero de investigacion esta chateando en el celular

Hay un estudiante que no sabe como jugar donkey Kong

El juego Final Figth, el juego top gear y bomberman son los que
siempre estuvieron ocupados

¢ Qué pensamientos tuvo al cambio de juego?

algunos estudiantes presentan confusion con los controles y otros estan
tan concentrado en el juego que ignora todo a su alrededor

A los estudiantes se les realiza una retroalimentacion de como les
parecio la primera sesion y se les brindan instrucciones para esta sesion
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Diario de Campo No 4
Fecha: Hora: Lugar: Curso:
Sala de informatica
12 de junio de 2019 pm (Colegio Gabriel Noveno
Garcia Méarquez)
Notas: Descriptivas X | Metodolégicas |

Descripcion:

Se realizé la Tercera sesion de desarrollo de razonamiento abstracto por medio de videojuegos la
cual finalizaba con la prueba de razonamiento abstracto.

Se le da la bienvenida a la sala, se les indica los juegos y los tiempos para cambios de juego que se
van a utilizar entre esos juegos son:

International super Star Soccer, Megaman 6, Final fantasy, pacman, Aladin, Tomy Jerry

Top gear, Bomberman, Futbol colombiano Fifa, Principe de Persia, Street fighter, Futbol
colombiano.

Los estudiantes presentan motivacion al poder superar varios niveles de juegos después de 1 hora
Hay maés colaboracionismos por parte de los estudiantes (interacciones entre los que guedaron de
frente en la sala), hay dominio en el juego capitan comando.

Los estudiantes presentan ira y fastidio al no completar niveles

Algunos computadores presentan fallas en el juego Mega man (la velocidad del juego se
entorpece quedandose lenta)

Se procede a entregar los postest y se les indica el tiempo que tienen que solucionarlo

Como Fortalezas:

Hubo un gran interés por parte de los estudiantes en la actividad ya que al no estar limitado a un
juego en especifico podian tener mas libertad de acuerdo a sus preferencia o capacidades.
Principalmente escogieron los juegos Top Gear, Super Mario Bros y Futbol colombiano lo que
permitié un gran desarrollo en el aspecto motriz y coordinacién mano-ojo.

Hubo solucion de problemas en los juegos ya que los estudiantes idearon las mejores estrategias
para ganar los partidos o avanzar el nivel contra la 1A del juego.

No presentas sintomas de aburrirse ya que la mayoria estan entretenidos en su respectivo
computador.

El perder repetidamente en el juego, los motiva a ganar ain mas

Como Debilidades

Hubo varios estudiantes que cambiaron de juego muy seguido sin lograr un correcto aprendizaje
o0 familiarizarse correctamente con cada juego.

Se realiza la breve introduccion como todas las sesiones de que sera una
finalmente el dltimo encuentro y se les dice indica que al finalizar la
sesion aplicaran el postest para medir su nivel de razonamiento si
aumento o se redujo con el uso de videojuegos.

3:30 se hizo instalacién de los juegos

Los juegos en uso son:

1- Top Gear
2- Super Mario World
3- Futbol Colombiano

Interpretacion 4- Dragon Ball z Hiper Dimension

5- Megaman VI
6- Megaman X-2
7- Pacman
8- Xmen

9- Mobile Suit Gundam
10- Bomberman

11- Top Gear 2

12- Fifa

13- Doom 3
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14- Prince of Persia
15- Alien 3

16- Street Fighter
17- Out of this World
18- Mario Tetris

19- Ninja

20- Battle Toads

21- Jungle Adventura
22- Aladdin

La regla en esta sesion es que cada equipo tenia todos los juegos y que
los estudiantes podian escoger el que quisieran o les hubiera gustado
mas de las sesiones anteriores o de los nuevos.

Hubo un poco de dificultad al comienzo del juego ya que los estudiantes
debian familiarizarse con los botones y que hace cada uno de ellos, ya
que de acuerdo con cada uno podian avanzar.

Los muchachos se ven muy concentrados al no tener limitaciones de que
juego jugar y si poder seguir el que ellos quieran

Esta no tiene estudiantes que no estén jugando o que estén desmotivados
Los estudiantes que empezaron a jugar Super Mario World, Top Gear, y
Futbol Colombiano

Los estudiantes muestran emociones como felicidad y tranquilidad, se
les nota la emocidn en los distintos juegos. No tienen problemas de
convivencia, y tampoco se observan emociones negativas,

Hubo un problema con un equipo que corrid con lentitud, el estudiante
en el cambio de equipo y continuo con la actividad, mientras yo arregle
la aplicacion reinstalandola. Pero el computador corre con lentitud.

se hizo instalacion de los juegos




Tabla 27
Descripcion estado del arte

Anexo 9 Tablas
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Autores Afo  Pais Objetivo Metodologia Conclusién
Del Pozo, M 2015 Espafia Revision Uso de Los videojuegos
sistematica sobre  videojuegos pueden ser un
experiencias e dividiéndolo en buen recurso para
investigacion del  un enfoque de el proceso de
uso de aprendizaje aprendizaje.
videojuegos en colaborativo,
educacion educacion 'y
Primaria revision
sistémica.
Pérezy Ortega 2011 Espafia Administrar una  Implementacion Integrar la
serie de recursos  de la consola alfabetizacion
para conseguir Nintendo Ds. audiovisual en la
alcanzar mayor como recursos de  formacion inicial
éxito con estudios las de los maestros.
cinematograficos. investigaciones.
INTECO, & 2010 Espafia Mostrar a los Clasificar los Ofrece consejos a
ADESE padres el acceso  videojuegos por los padres con
de sus hijosalos  género, relacional
videojuegos, tecnologias, disfrute del ocio
teniendo en interaccion de los  digital.
cuenta los jugadores, etc.
aspectos positivos
Naranjoy Puga 2016 Ecuador Propiciar un Llevaracaboun  Con estas
espacio de andlisis de los actividades desde
reflexion sobre la  pensamientos de  los primeros afios
relacion que distintos autores consiguen
existe entre los respecto al potencializar
procesos pensamiento su habilidades
cognitivos y el clasificacion, los  cognitivas.
pensamiento procesos
I6gico abstracto.  cognitivos y
teorias
Bravoy Urquizo 2016 Ecuador Establecer la Relacionar entre Existe relacion
relacion entre los  los niveles de entre los niveles
niveles de desarrollo del de desarrollo de
Razonamiento razonamiento las dos
I6gico Abstracto  légico-abstractoy  habilidades, pero
(RLA) y de la inteligencia no asi entre el
Inteligencia emocional Razonamiento
Emocional (IE) Légico-Abstracto
y los factores de
la Inteligencia
Emocional
Torres y Vela 2016 Colombia Analizar los Conungrupode  Se generaron
alcances y personas busco cambios
limitaciones de la  explorar la favorables de las
ensefianza contribucién que  habilidades de

abierta, a través

la ensefianza



Franco y Pardo

2015 Colombia

del disefio de un
ambiente de
aprendizaje
abierto.

Establecer la
influencia que
tiene el uso de los
videojuegos para
el desarrollo del
pensamiento
abstracto

abierta pueda
tener sobre el
desarrollo de
determinadas
habilidades del
pensamiento
l6gico, utilizando
un enfoque mixto
(cuantitativo y
cualitativo).
Buscar las
caracteristicas del
fenémeno a
analizar,
empleando para
ello cuestionarios
cerrados para
identificar el uso
de videojuegos
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pensamiento
l6gico.

Los videojuegos
son una actividad
de
entretenimiento
gue se adapta con
gran facilidad al
contexto del
adolescente

Nota: Resumen de las consideraciones generales de los antecedentes realizado por los autores



