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\S\ * Oficio No. 2554 /2016/DAIS/D
‘/O’ Cunduacan Tabasco, a 14 de octubre de 2016
MTE. Osc Gonzélez Gonzélez
Profesor-In ado
Presente : % AN

De acuerdo al arttc@ fraccion 111 del Reglamento General de
Estudios de Posgrado Vigente, de la Universidad Juarez Auténoma de
Tabasco, me permito infor a Usted, que ha sido designado Director
del Trabajo de Tesis titula pwacién del Proceso de Aprendizaje

de la Programacion Basic ando TI”, a realizar con el C. Yeraldo
de Jesus Delgad ontiel btener el grado de Maestro en

Administracion de T gias formacién.

saludo.

Sin otro parucular apr@? _ para_ enviarle un afectuoso
Atentamente ( o - :

*
g
MATIL Eduardo Cruces Gutiérrez
Director
‘-:ﬂ CoepDr Jesis Hi del Real - dal Area de Fosg
Archivo.
Consacutva.
Wsenabin CLMEN ul Carretera Cunduacdn-Jalpa Km. 1, Colonia Esmeralda, C.P. 86690, Cunduacan Tabas: .
L onsorcio de mail. cireccion daisEujat,
“\lgwerildades Teléfonos: (953) 358 1500 ext. 6727; |914}335 0616, Fax: (914) 336
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S

‘©

*

i




UNIVERSIDAD JUAREZ F|i

.H AUTONOMA DE TABASCO -
- . 11111000011

DIVISION ACADEMICA DE INFORMATICA Y SISTEMAS

\S‘\/ 4 Oficio No. 2555 /12016/DAIS/D
Cunduacan Tabasco, a 14 de octubre de 2016

Dr. Guule? _a = R
Profesor-Inv. o
/—.

Presente

De acuerdo l art General de
Estudios de Posgrado Vigent ida ez Auténoma de
Tabasco, me fperrn;tb |r’f)for esignado Director

del Trabajo de Tesis fitula ! 6 q el Proceso de Aprendizaje
de la Programaclbn i aliza n el C. Yeraldo
s de Jesius Delgadd” de Maestro en

Administracién ¢§‘§c >

Sin otro partfbuﬁr apf un afectuoso
saludo. i 1l

HE TABASCO
Atentamente | .
MA TiCes GUHEIEZ ==t

Director RN ACKIE

\‘I Vo, .

D.c.p D, Jesus ¢ del Real - Resp del Area de Posgrado.
| Archi

Miembro CLUMEX desie 2008 Carretera Cunduacin-Jalpa Km. 1, Celonia Esmeralda, C.P. B6690. Cunduacén, Tabas
E-mail: direccion.

%’f@;};ﬂdes Teléfonos: (333) 358 1500 ext. 6727; (914) 336 0616; Fax: :914:33&
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% F5: Liberacion de Direccion de Tesis

Cunduacan, Tabasco., a 30 de enero de 2018.

*

)/

MATI, Edues Gutiérrez
Director de l@Division Académica de Informatica y Sistemas

Universidad J utonoma de Tabaco

(0

Por medio de la prew rmitimos comunicarle que después de haber concluido la direccidn
de la Tesis: “GAMIFICA EL_PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA PROGRAMACION
BASICA", elaborada por el @m.‘do de Jesus Delgado Montiel, de la Maesiria en:
Administracion de Tecnologias mnhrmacibn, consideramos que puede continuar con los

tramites para la obtencion del grado. ®

Sin otro particular, apmvech%caﬁé;para enviipe un cordial saludo.
t

o

c /\: Asunto: Liberacion de direccion de tesis.

Cep. Coordinacion de Investigacion y Posgrade.
Estudianiz n
Archivo directores. EYELLAY




% F6: Solicitud de Jurado

*

Cunduacan, Tabasco., a 30 de enero de 2018.

Asunto: Solicitud de Jurado

%
Q.
8y

.

MATI. Edu ces Gutiérrez

Director de n Académica de Informatica y Sistemas
Universidad J&ménoma de Tabaco

0%

Por este medio me pen@

marle que a lesis: ‘GAMIFICACION DEL PROCESO DE
APRENDIZAJE DE LA PR CION BASICA", ha sido liberada por los directores: MTE.
Oscar Alberto Gonzalez Gonza »Guillermo de los Santos Torres, por lo que en atencion a

ello me dirijo a usted con la finalidad (@ilaﬂe fenga a bien nombrar al jurado para que evalie el
citado trabajo.

Sin otro particular, apmvm@ para Wﬂ cordial saludo.
‘ —
2! lII d 2 >

Matricula: 152H11008

Domicilio: Av. Luis Donaldo C., Col. Municip
Localidad: | Tenosique

T 9341004074 @
E-mail: .delgadomontiel@gmail.com

4 pacho de la Coordinacion de P ! ®
Archivo estudiante.

Cecp.  Dr. Jesis Hi dez del Real - gado de D
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espuesta:de Jura

Cunduacén, Tabasco., a 01 de febrero de 2018,

c /\: Asunto: Respuesta de Jurado

*

M.ATYE rrdo Cruces Gutiérrez
Director'de isién Académica de Informatica y Sistemas
Universid, z Auténoma de Tabaco

En atencion a Io; Wados por usled, en los que se nos designa como parte del jurado para

efectuar la revision tesis filulada “INNOVACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA
PROGRAMACION BASICA#USANDO TI", realizada por el C. Yeraldo de Jesus Delgado Montiel,
estudiante de la Maeslria g Administracion de Tecnologias de la Informacién, nos permitimos
informarle que en virtud d e hgwalendido las observaciones realizadas, otorgamos nuestra
aprobacion para que continte Id ﬁ» correspondientes a la obtencién del grado.

Sin ofro particular, aprovechamos la og; ara enviarle un cordial saludo.

tamente inte del jurado
K BT i V
}\\/n._ /

e

Dr._Gara__r_dc;_Améo Moheno

DR:J;'\J\'-' =y
v/ 7

=

[

o

@

@
+

MTE. Oscar Alberto Gonzélez Gonzélez - Encargado del Despacho de la Coordinacion e
Dr. Jesus Hernandez del Real - Encargado del Despacho de la Coordinacion de Posgrado .

SUgpCION,
Archivo esludiante. c >
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DIVISION ACADEMICA DE INFORMATICA Y SISTEMAS

‘ ® Cunduacén Tabasco 02 Febrero de 2018
1 @nvemidad Juarez Autonoma de Tabasco, de acuerdo al Reglamento de
*
Estudi

)rde Posgrado vigente, se reviso el trabajo de investigacion fitulado
“mno@w DEL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA PROGRAMACION
BASICA, @DO 1T, realizado por el C. Yeraldo de Jestis Delgado Montiel,

para obtenerdo de Maestro en Administracion de Tecnologias de la
Informacion bajtilat}dﬂa\idad de Tesis.

Los integrantes del jura?}‘wués de revisar el trabajo, lo declararon aceptado.
Firmando la presente al 02 d de Febrero de 2018.

X Tl o
Jr. Rubén ] Dr. Gerérdo-Arceo Moheno

Profesor-Investigadar

(A O, H
Dr. José Adan‘Befiandez Nolasco O

Profesor-Investigador

Micvntsin CUMEX. desche 2008
i de
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@ Oficio No. 231/2018/DAIS-D

02 de febrero de 2018
d\ .

G Yeral@esﬂs Delgado Montiel

Matricula 1008

‘ En virtud de g ple satisfactoriamente los requisitos establecidos en
1 el Reglamento” G ral de Estudio de Posgrado vigente en la
‘ Universidad, infcxzw Usted que se autoriza la impresién del trabajo
recepcional “INN ION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA
PROGRAMACION B , USANDO TI." para presentar examen %
obtener el Crado de fro en Adminifracion de Tecnologia de la
Informacion, bajo la mo Iw de Tesis.

Sin otro particular, a@og oportunidad para saludarle.

Atentamente ;V:.:%Aiifl A%A:
= "
M-W Gufiérre
r

Dir

L Mg
ONSION ACADENICA DE BEFQREMTICA ¥ (i

C.:.p},'ﬁ'\( Dr. Jesis Herndndez del Real.- Encargodo del Despache de la Coordinacion de PD@

\* Archivo
Consecutivo :
wbru CUMEX deuke ik Carretera Cunduacan-Jalpa Km. 1, Colonia Esmeralda, C.P. 86690, Cunduacdn, sco, México
\ Consorcio de E-mail: direccion.dais@yjat.mx
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% F8: Cesion de Derechos '

7,
Cunduacan, Tabasco., a 01 de febrero de 2018,

L
®/\ Asunto: Cesion de Derechos.
S

*

A quien M%

El que suscribe la r& declara que el trabajo de tesis titulado, “INNOVACION DEL PROCESO
DE APRENDIZAJE D, GRAMACION BASICA, USANDO Tr" es de mi autoria intelectual y
por lo tanto cedo todos log{ dereehos sobre este proyecto a la Universidad Juarez Auténoma de

Tabasco, a la cual relevamos fquier sancion y asumimos responder a cualquier reclamo de
derechos de autor ante las autori petentes,

o

e G

Nombre A icilio O- Firma autdgrafa
LIA. Yeraldo de Jests Delgado ~ Av. Luis Doflaldo &olosio, SM@ -
Montiel Municipal. Te Tab.
MTE. Oscar Alberto Gonzalez Cerrada Anacleto Ganabal 102-2,

Gonzélez Col. Reforma. Villahermosa Tab.
Dr. Guilermo de los Santos C. Juan Jovito Pérez 110, Col. Las
Tores Gaviotas norte sector

Villahermosa, Tab.

cop. M.AT.I. Eduardo Cruces Guliérrez - Director de la DAIS
MTE. Oscar Alberio Gonzalez Gonzilez - Encamado del Despacho §eda opd
Dr. Jesis Hemandez del Real - Encargado del Despacho de 12 Coorfiacky
Estudiante y directores de tesis




¢
2

@ e suscribe, autoriza por medio del presente escritc a la
N idad Juarez Auténoma de Tabasco para que utilice tanto fisica

CARTA DE AUTORIZACION

‘ cormgldi l’.-:{lmente la Tesis de grado denominada “INNOVACION DEL

1 PRO E APRENDIZAJE DE LA PROGRAMACION BASICA,

1 USAN de la cual soy autor y titular de los Derechos de Autor.

‘ La finalida SO por parte de la Universidad Juarez Auténoma de

? Tabasco de S antes mencionada, sera (nica y exclusivamente
para difusion, n y sin fines de lucro; autorizacién que se hace
de manera en as no limitativa para subirla a la Red Abierta

de Bibliotecas Dlgl ABID) y a cualquier otra Red Académica con
las que la Universidad a relacnon Institucional.

Por lo antes mencionad I| a la Universidad Juarez Auténoma de
‘ Tabasco de cualquier recl Iega! que pudiera ejercer respecto

al uso y manipulacién de sns mencionada y para los fines
estipulados en éste d ento.

Se firma la presente séutoriz acmse la Ciudad de Cunduacan,
Tabasco a los 31 dias de een 0 del afio 2018.

L
%

AUTORIZO
et QY

YERALDO DE JESUS DELGADO MONTIEL OI
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Resumen

Los cambios vertiginosos en materia de sistemas computacionales, han generado el surgimiento de
lenguajes de programacion que cumplen con las necesidades del momento. Esta dinamica ha sido
la razén de que nosé hayan logrado desarrollar metodologias de ensefianza que ayuden a los
estudiantes de informatiea, a dominar una disciplina tan importante en su formacién: la
programacion.

En la Divisién Académica Multidisciplinaria de los Rios de la Universidad Judrez Auténoma de
Tabasco se imparte la carrera de.licenciado en Informdtica Administrativa que busca formar
profesionales competentes que oftez€an servicios y soluciones eficientes a las organizaciones
mediante el desarrollo y administracién-de sistemas de informacién.

Parte importante en la formacion de esta ¢artera se enfoca en la programacién, cuya ensefianza o
aprendizaje ha demostrado ser dificil. Al™ser la programacién una actividad enteramente
profesional requiere la creacion de una-variedadde/estrategias diddcticas con las que se facilite el
proceso.

El aprovechamiento de las TI dentro del proceso,enseifanza aprendizaje juega un papel importante
dentro del proceso ensefianza-aprendizaje para’lograr conocimientos duraderos.

Incluir estas nuevas tecnologias en le ensefianza de'la progfamacion facilita el aprendizaje de los
estudiantes. Aprender a programar parece esencial para conocer+y comprender mejor ¢l mundo

actual y el futuro, evidentemente.
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Abstract

The vertiginous_changes in the matter of computer systems, have generated the emergence of
programming/languages that meet the needs of the moment. This dynamic has been the reason why
they have not managed to develop teaching methodologies that help computer students to master
such an importait'discipline in their training: programming.

In the Divisién Académica Multidisciplinaria de los Rios of the Universidad Judrez Auténoma de
Tabasco, the Degree ‘inicenciado en informatica Administrativa is offered, which seeks to train
competent professionals’ whe' offer services and efficient solutions to organizations through the
development and administratign of information systems.

An important part in the formation of this career focuses on programming, whose teaching or
learning has proved difficult. Being’ programming an entirely professional activity requires the
creation of a variety of teachingStrategies with which the process is facilitated.

The use of IT within the teaching-leathing process plays an important role in the teaching-learning
process to achieve lasting knowledge.

Including these new technologies in teaching programming facilitates student learning. Learning
to program seems essential to knowsand better understand the current world and the future,
obviously.
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Introduccion

En este trabajo se realizo el andlisis del proceso de ensefianza que se emplea en los cursos de
programaciéh bésica impartidos en la Division Académica Multidisciplinaria de los Rios de la
Universidad JudréZyAutonoma de Tabasco con la finalidad de identificar las oportunidades de
innovacién que se pudieran aprovechar para apoyar al proceso de aprendizaje de los estudiantes.
En el primer capitulo”se”presentan las generalidades del trabajo, se hace un planteamiento de la
situacion actual de la problematica que acontece en la DAMR. Del mismo modo se establecen los
alcances del trabajo y los objetivos a conseguir.

El segundo capitulo muestra Ia informacién que sustenta este trabajo y que sirvié de apoyo para
desarrollar el presente proyecto, ineluye el marco referencial, conceptual y tecnolégico.

Dentro del capitulo 3 se incluyen datos de la metodologia empleado, explica el modo en que se
realizo la eleccion del grupo objeto, las técnicas de muestreo, el modelo de disefio instruccional
ASSURE empleado para la elaboracién de'contenidos y el modelo de desarrollo SUM utilizado en
el desarrollo de videojuegos.

Los resultados obtenidos durante este #fabajo.se muestran en el cuarto capitulo, se muestra todo lo
obtenido durante la elaboracién del videejuégo CodyQuest y los datos obtenidos en cada una de
las pruebas que se realizaron.

El capitulo final contiene las conclusiones ebtenidds al finalizar el proyecto junto con

recomendaciones que se hacen para continuar en el futuro complementando este trabajo.
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Capitulo 1. Generalidades.

1.1 Antecedentes.

Las instituciones edueatiyas sin importar el nivel pasan por una etapa de cambios como nunca antes
se han vivido, el origen de estas modificaciones apunta en muchos sentidos. Cabero (2015) sostiene
que las causas de estas modificaciones son:

¢ Las funciones en el nuevo modelo de sociedad.

e Losroles de los participantgsen el proceso formativo.

e Las Tecnologias de la Informaeidn (T1).

e El cambio del modelo de disefio”de la instruccion.
El continuo surgimiento de nuevas tecnologiastha impactado en muchos de los dmbitos de nuestra
sociedad. Este impacto ademds de présentarse en los aparatos tecnologicos que hoy en dia se han
convertido en una extension de las perSonas, se refleja especialmente en las actividades laborales
y en la educacién (Graells, 2013).
Las T1 han contribuido en la creacion de nueyos entorngs comunicativos y expresivos que amplian
la posibilidad de desarrollar nuevas experienciasfermativas (Soto, 2009). Las oportunidades que
estas tecnologias presentan para la educacion, se pueden  considerar en dos aspectos: su
conocimiento y su uso. Para el primer aspecto es necesario entender como se genera, almacena,
transforma, transmite y accede a la informacion ya sean textos, imagenes, sonidos, etc. El segundo
aspecto estd vinculado al primero pero con un enfoque mas técnico, ;se-deben utilizar las T1 para
ensefiar y aprender?
Gil (2006) analiza las tecnologias como un factor transformador que ha tomado un papel
protagénico en la vision de cambio de las instituciones educativas convirtiéndose emelementos que
influyen en la bisqueda de evolucion de la educacion.
En la sociedad que hoy vivimos la imagen del profesor como transmisor de conocifiento y los
estudiantes como receptores atentos que tratan de asimilar las ideas transmitidas, es un,goncepto
fuera de realidad en la educacién actual.
Integrar las TI en la practica docente, busca la reduccion del papel principal docente en las clases

y aumentar la participacién de los estudiantes, brinddndole entornos en los que potencien su




aprendizaje. La ampliacién del abanico metodolégico pretende manejar opciones que den respuesta
a diferent€s.y nuevas finalidades, como el dominio de competencias (Pablos, 2007).

Los proceses enSefianza-aprendizaje se deben replantear considerando el potencial de las TI en la
educacion, aunadoe a esto, es importante la formacién pedagdgica en TI de los profesores que
permita la utilizacién de nuevos recursos tanto para el aula como fuera de ella con los que se

posibilite un aprendizaje duradero de los estudiantes.
1.2 Planteamiento.del problema.

1.2.1 Definicién del problema.

12.1.1 Problemas'en la ensefianza de la programacion.

Los cambios vertiginosos en materia de.sistemas computacionales, han generado el surgimiento de
lenguajes de programacion que cumplen con‘las necesidades del momento. Esta dinamica ha sido
la razén de que no se hayan lograde’desarrollar metodologias de ensefianza que ayuden a los
estudiantes de informdtica, a domipar una disciplina tan importante en su formacion: la
programacion.

Con la ensefanza se transmiten los conocimientos, ideas; €Xperiencias y habilidades a una persona
que no cuenta con ellos. El ser humano se debe especializat en un tema y aprender sobre este para
dedicarse posteriormente a una actividad profesional (Calder6n,2008).

Actualmente conviven varios enfoques sobre cémo se debe €nsefar a programar pero no se ha
logrado un consenso sobre cudl es la manera de ensefar los procesosbasicos de la misma (Dalerba
etal., 2014). Existen métodos de ensefianza que se fundamentan en un patadigma de programacién
en especifico ya sea funcional, declarativo, imperativo, imperativo con‘elsaporte de la teoria de
objetos.

Para Villalobos (2009), a los ya evidentes problemas de motivacion de los estudiantes se suma la
falta de estudio a fondo de las habilidades que deben de adquirir, reduciendo*lgs“cursos a un
recorrido de estructuras sintdcticas de un lenguaje de programacion.

La finalidad de un curso de programacion no se debe centrar tinicamente en la escrituraide codigo

para crear un programa, se debe dotar al estudiante de la habilidad comprender el preblema,
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proponer“soluciones efectivas, manejar lenguajes para expresar una solucién, probar que la
solucionSea.vilida y a justificar las decisiones tomadas (Medina et al., 2014).

En la Division.Académica Multidisciplinaria de los Rios de la Universidad Judrez Auténoma de
Tabasco se ingparte la carrera de Licenciado en Informdtica Administrativa que busca formar
profesionales competentes que ofrezcan servicios y soluciones eficientes a las organizaciones
mediante el desarrollo yvadministracién de sistemas de informacion.

Parte importante en laformacion de esta carrera se enfoca en la programacion, cuya ensefianza o
aprendizaje ha demostrade, ser dificil. Al ser la programacién una actividad enteramente
profesional requiere la creacién de’una variedad de estrategias diddcticas con las que se facilite el
proceso.

En los primeros semestres de carrera‘Se presentan problemas cuando los estudiantes empiezan a
desarrollar sus programas, esta situaciénafecta su formacion durante todo su proceso de formacion.
Uno de los problemas de ensefiar a programar como plantean Futschek y Moschitz (2011) es la
dificultad de desarrollar el pensamiento algorftmico en los estudiantes, ademds de la apreciacion
de que todo lo relacionado con algoritmos es dificil’y desagradable.

El proceso para la ensefianza de programacion en la/lDAMRios inicia con la materia de Algoritmos,
cuyo temario estd compuesto por cuatro unidades que ¢ontemplan conceptos basicos de algoritmos,
estructuras algoritmicas secuenciales, estructuras‘algoritmicas basicas y estructuras repetitivas.
La metodologia empleada para el desarrollo delicurso de Algeritmos depende principalmente del
docente que lo imparte, como tinico material en comun regularmente sélo se tiene el temario que
es la guia que permite al docente saber los contenidos que debe mostrar a los estudiantes. Algunos
docentes muestran los temas sin relacionarlos directamente con ningiin lenguaje de programacion
y otros desde el inicio eligen un lenguaje para mostrar los conceptos que severan en el curso.
Para los autores Troz, Nava, Pérez y Jiménez (2015) es importante la ensefianza de la programacion
a una edad temprana con la finalidad de desarrollar la capacidad de abstraccién, andlisis y
razonamiento 16gico que le sirvan como herramientas en la resolucion de problemas.

Arellano, Ferndandez, Rosas y Zuniga (2014) plantean la inclusién de software comg./herramienta
de apoyo en el proceso de ensefianza con la finalidad de motivar a los estudiantes»y evitar la

desercion de los mismos los primeros semestres.




Otra propuesta para la enseflanza de programacion es la creacion de pequefios grupos dentro del
aula para realizar trabajo colaborativo, esta propuesta cambiaria radicalmente la forma de
interactuar.de los alumnos con sus pares y de los docentes moderando mediante las TIC (Sanchez,
2014).

La biisqueda de mejorar el proceso de ensefianza apunta a la inclusién de las TI como herramientas
para facilitar el desarrollo de las capacidades y competencias necesarias en los estudiantes que se

inician en la practica de programar.

1.2.1.2 Problemas en el aprendizaje de la programacion.

El aprender a programar requicre unproceso en ¢l que un individuo pone en juego una variedad de
habilidades y capacidades (Arellano et al., 2014). Durante el aprendizaje de la programacion se
espera que los alumnos adquieran habilidades y desarrollen capacidades necesarias para la solucion
de problemas.

El alumno debe cambiar la idea de que su papelse limita al de receptor de conocimientos nuevos,
por la idea de que debe tener un papel mas dindmico para ser capaz de aprender a aprender. La
importancia de este proceso de aprendizaje-recaé en que el alumno no sélo estd aprendiendo a
programar sino que paralelamente se esta.programando, para aprender ya que estd aprendiendo
estrategias para solucionar problemas, habilidad-necesaria.en cualquier ambito de la vida (Aguirre
etal., 2015).

En la biisqueda de que los conocimientos del estudiante sean duraderos y tengan sentido para ellos,
se puede optar por que en los cursos se busque incluir un tipo deaprendizaje empleado desde que

se nace y que es el aprendizaje significativo.
1.2.2 Delimitacion de la investigacion

12.2.1 Alcances
La investigacion se dirige a un curso inicial de programacidon que se puede aplicara€ualquier curso
basico de programacion.

La investigacion busca propiciar aprendizajes significativos.




1.2.2.2 Limitaciones
Las limitaciones de la investigacion serdn:
l. El casede estudio se limita a la DAMR ios.

2. La investigacion no se orienta a lenguajes de programacion especificos.

1.2.3 Preguntas de investigacion

(Como se puede innovarelproceso actual de ensefianza de la programacién en la DAMRios?
(Qué tecnologias se pueden integrar a los procesos de enseflanza y de aprendizaje para
proporcionar ventajas al proc€so?

(Cémo afecta el proceso innovade‘la percepcion de los estudiantes acerca del aprendizaje de la

programacion?

124 Objetivos

General.
Gamificar el proceso de aprendizajé délasprogramiacion bdsica usando TI, aplicando los principios

del aprendizaje significativo.

Objetivos especificos

e Analizar el proceso de enseflanza utilizado en el“curso de programacién bdsica en la
DAMRIios.

e Identificar los hitos en el proceso.

e Identificar oportunidades de innovacion en el proceso de aprendizaje del curso basico de
programacion.

e Identificar las TI que podrian facilitar y eficientar el proceso.

e Disenar el proceso aplicando TL

e Desarrollar el proceso innovado.

e Evaluar el nuevo proceso.




1.3 _Justificacion

Las TI (Tecnologias de la informacion) hacen posible manejar de mejor manera la informacidn,
ademds de ampliar la forma de comunicarnos. Dentro del ambito educativo, estos beneficios hacen
pensar en nuevagdformas de ensefiar y aprender con ayuda de las tecnologias de la informacidon.
Hoy en dia las TFpermiten acceder a recursos y servicios que posibilitan la comunicacién e
interaccion con fines‘educativos.

Dentro del Plan Nacional/de Desarrollo 2013-2018 (PND) se hace mencion de las TI en la
educacion planteando la ruta.a’seguir para alcanzar la meta de un México con educacion de calidad.
A través de esta meta se busea el incremento en la calidad educativa para proporcionar a los
estudiantes las habilidades necesarias para enfrentar los retos del mundo actual y permitir el
aprendizaje a lo largo de la vida.

Conforme a lo anterior, el PND trata de-generar una mayor y mds efectiva inversion en tecnologia
que apoye el desarrollo del capital humano. El Sistema Educativo Mexicano debe fortalecerse para
estar a la altura de las necesidades”que un mundo globalizado demanda, las tecnologias de
informacién juegan un papel important€ como medio,para lograr este fortalecimiento.

Siguiendo la misma linea el Programa “Sectorial-dei’Educacion 2013-2018 se refiere a las
tecnologias de la informacion y la comunicacién comon elemento que ha venido implantandose
en la educacion media superior y superior, aunque-el avance en su uso es todavia insuficiente.

Por otro lado, el Plan Estatal de Desarrollo 2013-2018 (PED) en el eje 5 “Educacion, cultura,
ciencia, tecnologia y deporte, para el desarrollo integral de la persena y la sociedad” menciona que
el uso de las TI como herramienta didactica no se ha logrado generalizar por problemas de
infraestructura a nivel estatal, esto ha impedido que la comunidad educativa aproveche el potencial
de informacién y conocimiento que se ofrece a estudiantes y docentes paraapliar las posibilidades
de aprendizaje.

Dentro de la Universidad Judrez Auténoma de Tabasco el Plan de Desarrollo Institucional 2016-
2020 en su estrategia EC3.6 plantea el uso de las Tecnologias de la Informacién €n-€l, proceso de
ensefianza-aprendizaje en la formacién de los estudiantes. El PDI considera que el profésor tiene
como funcién instruir y educar desarrollando diversos modelos de actuacién utilizando los medios

tecnoldgicos apropiados.




Por 1ltim6, dentro de la DAMR el Plan de Desarrollo Divisional 2015-2019 considera que la
educacién superior debe hacer frente a las nuevas oportunidades que abren las TI, las cuales
eficientizanla_nianera de producir, organizar, difundir y controlar el saber, asi como de acceder al
mismo para gatantizar el acceso equitativo a estas tecnologias en todos los niveles de los diversos
sistemas educativos.
Todos los documentos mencionados anteriormente resaltan la importancia que tiene el
aprovechamiento de lasT1, dentro del proceso ensefanza-aprendizaje en la bisqueda de lograr
conocimientos duraderos:
El aprendizaje se puede dar(esentialmente de dos maneras cuando se involucran las TI en la
educacién:

« Con las TL que implica el trabdjar de forma préctica usando las tecnologias.

« A través de las TI, que se refiere.a la utilizacién de estas tecnologias como herramienta

esencial e indispensable en los curgos!

Incluir estas nuevas tecnologias en le enseflanza de la programacion facilita el aprendizaje de los
estudiantes. Aprender a programar parece esencial para conocer y comprender mejor el mundo
actual y el futuro, evidentemente.
Aprender a programar es una meta en la“que*muchas pérsonas piensan, pero pocas se animan a
cumplir porque creen que es algo dificil y que/no sirven-para eso". Si bien es una tarea que no se
completa de un dia para otro, todos podemos aprénder a programar, gracias a las nuevas tecnologias
es posible hacerlo. @
El correcto aprendizaje de la ogramacic’)n puede abrir la puerta alas carreras de tecnologia de la
informacién en diferentes industrias, asi como laboratorios de investigacién y las empresas de
desarrollo de software. Casi cualquier tipo de negocio tiene una necesidad’de los programadores
de computadoras para escribir, actualizar, modificar y solucionar problemas de sus programas

principales.




1.4 _Metodologia utilizada

1.44 _Enfoque de la investigacion.

Alrealizar unaifivestigacion se presentan una gran cantidad de dudas y preguntas respecto a definir
las operaciones bdsicas de un proceso de investigacion, como organizarlo y como llevarlo a la
prictica. Para realizar)una investigacién hay que elegir entre método cuantitativo, cualitativo o
mixto.

Segiin Hernan (2010), das /investigaciones cuantitativas buscan determinar las asociaciones 0
correlaciones entre variabled, la”generalizacién y objetividad de los resultados mediante una
muestra para hacer inferencia a,und poblacién de la cual procede la muestra.

Las cualitativas proporcionan una=descripcion verbal o explicacion del fendmeno objeto del
estudio, su esencia, comportamiento, naturaleza, etc. A diferencia del enfoque cuantitativo, el
cualitativo nos proporciona registros narrativos de los fendmenos por medio de técnicas como la
observaci6n participante, los focus group y las entrevistas (Hernindez, 2010).

La investigacién cualitativa busca Ta-Captura "de la perspectiva del investigado, implica el
reconocimiento de miiltiples realidades! Este enfoque.describe las formas en que los individuos y
los grupos constituyen e interpretan un entorno.Con el'quesinteractdan.

En este trabajo se dard un enfoque cualitativo a la‘investiga€ign pues busca describir y analizar las
conductas sociales colectivas e individuales, las.epiniones, J0s)pensamientos y las percepciones
(McMillan et al, 2005).

El enfoque cualitativo valora las perspectivas de los investigades_sgbre su entorno y trata de
describirlas, requiere por parte del investigador una inmersién en el“actuar diario de su objeto de
estudio. Durante la investigacion se da una interaccion entre el investigador.y el investigado. Que
en esencia es descriptiva y mediante las palabras expone comportamientes de das personas que
participan en el fendmeno.

Los estudios cualitativos son cuestionados en cuanto a la objetividad, confiabilidadyvalidez interna,
validez externa y aplicabilidad. Para proporcionar validez y confiabilidad a la investigacion, el

enfoque cualitativo usa triangulacion de métodos y de investigadores.




La triangtulacion se refiere al uso de varios métodos, de fuentes de datos, de teorias, de

investigadozes o de ambientes en el estudio de un fenémeno (Benavides, 2005). Con la utilizacién
de la triangtlacién dentro de una investigacion se hace posible la visualizacion de un mismo
fenémeno desde-diferentes puntos de vista ademds que se suman las fortalezas de cada una de las
estrategias empleadas.

Benavides sugiere que una, ventaja de emplear la triangulacion es que cuando dos de las estrategias
empleadas ofrecen reSultados similares se corroboran los hallazgos, sin embargo el que los
resultados arrojados sean’difetentes ofrece la oportunidad de dar una perspectiva mas amplia a la
interpretacion del fendmeno que s€ estudia.

Segin Valencia (2000) existe la triangulacién metodoldgica, triangulacién tedrica, triangulacién
de investigador y la triangulacién de.datos que se puede dividir en subtipos como tiempo, espacio
y persona.

El presente estudio aplicara la triangulacion)mediante el uso de tres tradiciones cualitativas: la

etnografia educativa, hermenéutica, y repreSeiitacion estadistica.

14.1.1 Etnografia edacativa.

Al referirnos a la etnografia hablamos dél.trabajo, proeeso o forma de investigacién que permite
realizar un estudio descriptivo y un andlisis"enfocado a_tina cultura o aspecto concreto de una
cultura (Serra, 2004).
La etnografia educativa se encarga de estudiar losseventos que‘se dan en la institucion educativa
para aportar fundamentos mds representativos del contexto gefietal de los participantes y asi
develar patrones de comportamiento que se producen de las interdcgiones sociales en el 4mbito
educativo (Flores, 2014).

Las investigaciones con orientacién etnografica buscan analizar y comprender como el actuar
humano se relaciona con el contexto social en el que sucede. El investigador centra su interés en

las interacciones que se dan en los espacios educativos buscando identificar las aetiyidades que se

realizan y los intereses de los estudiantes.




Como restltado final del proceso etnogrifico se obtendra una descripcion narrativa comprensiva y
una intérpretacion en la cual se plasmardn los aspectos de la vida del grupo al cual se enfoca el

estudio y una ilustracion de la complejidad de las interacciones que se dan en el mismo.

14712 Hermenéutica.

La hermenéutica consiste en la interpretacion de textos, en bisqueda de la verdad que se encuentra
en ellos. La orientacion“de la hermenéutica se dirige a la identificacion de significados ocultos de
las cosas, interpreta tantospalabras, escritor, gestos y actos u obras humanas.

Mendoza (2008) considera quea hermenéutica tiene un gran impacto en el campo de la educacién.
El uso de la hermenéutica en 1a educacidn esta justificado por sus aportes a temas que son pasados
por alto por otros enfoques tedricos.

No es suficiente entender, ocasionalmente entendemos algo y no comprendemos el real significado.
Es aqui donde interviene la hermenéutica en bisqueda de la comprension, ademds del

entendimiento.

14.1.3 Representacion’estadistica.

Los datos recogidos durante la observacion pueden‘procesarse a través de tratamiento cuantitativo
de lo cualitativo. La representacion estadisticapermite s€ptoducir las caracteristicas principales de

la muestra del fenémeno estudiado.

1.4.2 Fuentes de investigacion.

Las fuentes de investigacién seran primarias y secundarias. Las”primeras seran la observacion
participante y la entrevista a los colaboradores en el estudio. Las ‘secundarias el andlisis de la

bibliografia relevante sobre el tema de investigacién.

14.2.1 Observacién participante.
La observacion participativa se puede entender como un proceso a través del cual se consiguen

capacidades que llevan a aprender acerca de las actividades de las personas en su eseenasio natural
(Aguiar, 2015).

10




Es una té€nica de recogida de informacién que consiste en observar a la vez que participamos en

las actividades del grupo que se estd investigando. Este tipo de observacién se considera como un
articulo prificipdl en estudios antropoldgicos, especialmente en estudios etnogrificos, y ha sido
usada como ug.método de recoleccion de datos por més de un siglo.

s métodos de\observacion son itiles a los investigadores en una variedad de formas pues
proporcionan a los in¥estigadores métodos para revisar expresiones no verbales de sentimientos,
determinan quién interfictia con quién, permiten comprender cémo los participantes se comunican

entre ellos, y verifican cufint'tiempo se estd gastando en determinadas actividades.

1.4.2.2 Entrevistas a colaboradores.

Por entrevista se entiende a la conversacién que se da entre dos o mds personas, entrevistados-
entrevistado, que tiene como finalidad és interrogar con un propoésito establecido. La entrevista es
un intercambio verbal que nos ayuda a reunir datos durante el encuentro de cardcter privado y
cordial, donde una persona se dirige a otra.y.cuenta su historia, da su versién de los hechos y
responde a preguntas relacionadas eon‘un, problemasespecifico.

Al entrevistar existe un objetivo preestablecido de antemano por los interlocutores a través de un
acuerdo mutuo. Por esto, la entrevista es capaz de aproximarse a la intimidad de la conducta social

de los sujetos y el tipo de relacién que se €stablece en la misma determina el desarrollo de la

versacion.
glas entrevistas cualitativas el investigador es el instrumento’de la investigacion y no lo es un
protocolo o formulario de entrevista. En las entrevistas cualifativas se tiene la finalidad de
proporcionar un cuadro amplio de los escenarios, situaciones o persona.
En laentrevista cualitativa, el investigador intenta construir una situacién’quesse asemeje a aquellas
en las que las personas hablan naturalmente. La expansién narrativa del sujéto) le hace parecer algo

cotidiano.

1.4.3 Instrumentos para la recoleccion de datos.

Los instrumentos que se usardn para la recoleccion de datos en la observacién y en la‘entrevista,
serd el Memo y en el andlisis de la bibliografia relevante se usarin los mapas conceptuales.y las

fichas técnicas.
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1.43.1 Mapas conceptuales.

El mapa“conceptual es una herramienta grafica que permite la organizacion y representacion del

conocimientosDentro de los mapas de este tipo se incluyen conceptos que regularmente son

encerrados en‘efrculos y las relaciones que se dan entre los conceptos, estas se representan por

lineas que conectan’les conceptos.

Un mapa conceptual 'tiene caracteristicas que los diferencian de otras herramientas de

rcprescntac de conocimiento. A continuacion se describen algunas de ellas.

23
Estructura Proposicional, los mapas conceptuales expresan explicitamente las

relaciones mds rel€vanfes entre un conjunto de conceptos. Esta relacion se describe por
medio de palabras de efilaces formando proposiciones.

Estructura Jerdrquica, deifro.de cualquier dominio de conocimiento, hay una jerarquia
de conceptos, donde los ma& génerales estin arriba en la jerarquia y los conceptos mas
especificos, menos generales, Se'encuentran jerirquicamente mas abajo.

Pregunta de Enfoque, una biiena forma de delinear el contexto de un mapa conceptual
es definir una Pregunta de Enfoque, esfo es, una pregunta que claramente especifique
el problema o asunto que el mapa conceptual debe tratar de resolver.

Enlaces Cruzados, otra caractéristica importante de los mapas conceptuales es la
inclusién de los enlaces cruzados! Esta son relagiones o enlaces entre conceptos de
diferentes segmentos o dominios del mapa conceptlialk Los enlaces cruzados nos ayudan
ver cémo un concepto en un dominio de conocimi€nté representado en el mapa estd
relacionado con un concepto en otro dominio expresad6 emel mapa.

Fundamentacién Tedrica. los mapas conceptuales tienen fuertes fundamentaciones

coldgica y epistemoldgica.
%presentacién que Media entre Humanos, los mapas conceptuales estan destinados a
ser usados por personas de todas las edades, desde nifios de edad pre-escolar hasta
cientificos, y no estdn destinados a ser interpretados por computadorés sen una forma

de comunicacion entre humanos.




1.4.3.2 Fichas técnicas.

La ficha"téenica consiste en un documento estructurado como un sumario donde se incluyen la
descripcion de“las caracteristicas del proceso que se estd estudiando. Los contenidos varian, pero
en general suéle"Contener datos como el nombre, caracteristicas, el modo de uso o elaboracion,
propiedades distintivas y cspecificaccs técnicas.

En las investigaciongs cuantitativas, la informacion que se debe incluir es la siguiente:

e Definicion de'log.ebjetivos de la investigacion.

e Descripcion delUniverso.

e Metodologia de selee€ion de la muestra.

e Tamaio de la muestca:

e Margen de confianza y margen-de error con el que se presentan los resultados.

e Técnica aplicada para realizafe} trabajo de campo.

e Periodo de recogida de la informacion.

En fichas técnicas mds extensas podemos encontrar ademads el programa de andlisis estadistico con
el que se ha trabajado.
La Ficha técnica es un elemento realmentenitil de un€studio ya que sirve para:

e Disponer de la informacion necesafia para ifitetpretar de forma correcta los resultados

se presentan.

e En caso de plantear un estudio que continde a partir.de la informacién que contiene un
estudio previo, la ficha técnica es lo que explica al ifivestigador los pardmetros que
deberad respetar para poder comparar resultados.

¢ Cuando se realizan bisquedas de fuentes secundarias, la deeisién de si un estudio ya
publicado puede contener informacién relevante para nuestrd gd8o, lo explica la ficha
técnica.

También es la informacion crucial para decidir si una fuente secundaria la damos.per vilida o no.

1.4.4 Poblacion de estudio.

La poblacion de estudio la constituyen los estudiantes y profesores de programacién, asi como los

egresados de informatica administrativa de la DAMRios.




145 Modelo de disefio instruccional.

Desarrollaran curso conlleva el uso de un proceso ya sea de forma consciente o inconsciente.
Contar con modelos que orienten este proceso es de indudable valor para disefiar los materiales y
estrategias diddctieas del curso que propicien un entorno adecuado para el aprendizaje (Belloch,
2013).

El modelo ASSURE para el disefio instruccional se utilizd en este trabajo por que busca la
utilizacién 6ptima de mediosy materiales en los cursos académicos ademads de que da un énfasis a

la tecnologia educativa.

1.4.6 Modelo de desarrollo.

Para el desarrollo del videojuego aso€iado-a este proyecto se empled el modelo SUM que se enfoca
en este tipo de productos y que pone ufi grfan énfasis en la calidad tanto en tiempo como en costos

ademds de dar un seguimiento para la mejora continua del proceso.

14.6.1 Modelo SUM:

SUM es un modelo orientado especificamente al desarrollo de videojuegos por equipos de dos a

siete personas, pero brinda la posibilidad de adaptarse/a una sola persona.
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Capitulo 2. Marco tedrico

2.1 Marcoreferencial

La sociedad de la informaeidn ha generado la necesidad ineludible de integrar nuevas pricticas y
modelos en el entorno educasivo, las instituciones emplean las TI como una propuesta educativa y
herramienta en el aula (Maftinez, 2011). Pero esta necesidad no es algo que se ha dado de la noche
a la mafana, lleva mds de una/década ddndose una relacion entre las nuevas tecnologias y la
educacion (Adell, 1997).

Para Damidn et al. (2009), actualmeénte.la introduccién de las TI en las universidades es una
evidencia, de la biusqueda de cumplir condas necesidades de la sociedad actual y afrontar los retos
que se enfrentaran en el futuro. En el pasado, las investigaciones sobre las T1 en la educacion se
centraban en convencer o descubrir sus beneficios y ventajas de usarlas, actualmente buscan las
formas de acceder a ellas y obtener ventajas de sautilizacion.

El uso que las universidades han dado allas nuevasifecnologias se divide en tres formas: la primera
implica su utilizacién como apoyo en la enseiianza ‘presencial, la segunda se ha orientado a la
educacién a distancia mediante entornos virfuales y por-iltimo se da una mezcla de las dos
anteriores que da origen a lo que se conoce como.blended learhing.

La utilizacién de las TI no limita las areas de conocimiento, ya'que éstas se pueden adaptar a los
requerimientos de cada disciplina. Incorporar las Tl en los proceSos, de ensefianza ofrece a los
estudiantes estimulos sensoriales, un mayor estimulo para transmitif la informacién, incremento
del interés en los cursos, mejora la atencién a través de contenidos ‘diferentes ademds de una
motivacion por el logro (Claro, 2010).

Por si solas las TI no resolveran los problemas educativos para dar paso de’manera rapida a la
calidad educativa, pues quedan retos como la dificultad de mejorar la organizacién’€nas escuelas
y la forma de enseiiar de los profesores (Carneiro et al., 2009).

Las tecnologias deben ser consideradas como parte de una metodologia educativa que fome en

cuenta aspectos importantes para que el aprendizaje que se da en los estudiantes sea duradero, se
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debe cwerar una teoria de aprendizaje que permita la integracion de las TIC en el proceso

educati O

2.1 .l/ﬁorias de aprendizaje.
Al hablar sobre @}\dizaje es importante tener en cuenta que este consiste esencialmente en la
interaccion y relam e se daentre sujeto y ambiente, informacicn, interiorizacion, asimilacion
de algo nuevo y camb istente, ademas de las actividades y observacion que el sujeto realiza.
Existe una gran cantidad ias qu scan describir los procesos a través de los cuales los seres
humanos aprendemos, esta cen al disenador de instruccion estrategias y técnicas
validadas para facilitar el aprendizaje asi como la fundamentacion para seleccionarlas
@-—
o

2.1.1.1 Conductismo.

inteligentemente (Ertmer et al., 1993

Esta teoria propone que el proceso enseflanza-aprendizaje se da como un reflejo condicionado, es
decir, que un estimulo es seguido na respue Al proceso conductista de aprendizaje se le
llama hdbito aunque también se cono co 1 namiento. en la tabla 1 se muestran algunos

de los principales autores de la teoria co uﬁlwsta

Tabla 1 Princ quc

o5 del u@; Smo.

Ivan Teoria de los reflejos Nuestra condu o es nada mds que una

Petrovich condicionados cadena de reﬂej@]gunos innatos y la

Pavlov mayor parte aprendi adquiridos o
condicionados por el si hecho de haber
sido  asociadas  ciertas A:-ndiciones
ambientales.

John Broadus Formacion de hdbitos Para establecer un reflejo Condimo debe

Watson existir, en primer lugar, un @nulo

S).

Q.

*




Teéico Teoria Idea
-

fundamental que provoque la respuesta en

o/' cuestién
Burrhus L Condicionamiento Un sujeto tiene mds probabilidades de repetir
Frederic /@perante las formas de conducta que conllevan
Skinner d} . consecuencias positivas y, por el contrario,
Q menos probabilidades de repetir las que

conllevan consecuencias negativas.

El conductismo se ha dividido M diversidad de corrientes que tienen en comdn los siguientes
elementos:

» La conducta es el objeto dc%io, esta depende de la situacion, la respuesta y del

organismo. ®

» El método es absolutamente e ’ri‘i: en ningun caso serd subjetivo.

» La conducta estd sustentada s pil a situacion, la respuesta y el organismo.

2.1.1.2 Cognitivismo. Q'[-_ X O((

Esta teoria se enfoca en los procesos qu ente@l' a y que estin relacionados con el
conocimiento, la construccion del conocimien Oplica erie de tareas complejas que van
desde el almacenamiento, reconocimiento, comprension, or cion y el uso que se le daa la
informacion recibida mediante nuestros sentidos. La tabla 2 i e algunos de los principales

exponentes de la teoria cognitivista.

%

Tabla 2 Principales autores del cognitivismo. ®

David Aprendizaje El conocimiento que los estudidntes poseen
Ausubel significativo en su estructura cognitiva relacionadas con el
tema de estudio es el factor mis i te
para el aprendizaje éptimo. (\

O

*




Plantea la existencia de distintos niveles de

aprendizaje y que cada uno de ellos implica
tipo diferente de instruccion.

a inteligencia no es un conjunto unitario que

agrupa diferentes capacidades especificas,

sino que es una red de conjuntos auténomos

que se relacionan entre si.

Erik Erickson La soc@’ moldea el La sociedad es una fuerza positiva que ayuda

dcsarrollq@ ser a moldear al ser humano.
humano @_
ol

La teoria cognitivista va un poco mas ade@: que el conductismo pues busca la explicacion de la

énfasis a que segtin la forma en qu

conducta tomando como punto de pastida los procesos mentales. Los tedricos cognitivos, dan
fo es procesada por la persona y a cémo esta

entiende el mundo a su alrededor, se de@Tla un@ducta determinada.

*

2113 Constructivismo.
20
Esta teoria sostiene que para que se produzca ndiz@ conocimiento debe ser construido
o reconstruido por el propio sujeto que aprende a través 2;:(&611, esto significa que el

aprendizaje no es?ue]lo que simplemente se pueda transmitir, tabla 3 que muestra autores

constructivistas. Asi pues aunque el aprendizaje pueda facilit ada persona (estudiante)
reconstruye su propia experiencia interna, por lo que el aprendizaje no p dirse, por ser tnico
en cada uno de los sujetos destinatarios del aprendizaje. ®

A

N
(o)
%

‘Q,

*




Tabla 3 Principales autores del constructivismeo

Jean Desarrollo  intelectual Los nifios pasan a través de etapas especificas
por etapas conforme su intelecto y capacidad para
)/ percibir las relaciones maduran.
Jerome \ﬂn’endizaje por La construccion del conocimiento se da
Brunner d/ imiento mediante la inmersion del estudiante, en
(9 situaciones de aprendizaje problemadticas, ¢l
OI estudiante aprende descubriendo.

Lev Vygotsky Desanol@/ ognitivo A mayor interaccion social, mayor
mediante laé ¢ccién conocimiento, mds posibilidades de actuar,

social. mas robustas funciones mentales.

La principal diferencia entre el construetivismo y otras teorias es la importancia que se le da a la

construccion del conocimiento y no a sdee la informacién entre maestro y alumno. En

el constructivismo el aprendizaje es acti@no pas@,

2.1.2 El aprendizaje significat( de A@- el.

Segtin Ausubel (1983) Qaprendizaje del alumn@pende structura cognitiva previa que se
relaciona con la nueva informacién, es decir, los onceptos o que un individuo tiene en un

determinado po de conocimiento ademads de como estan organizados.
Ahora bien, ?&Zprendizaje significativo es aquél en el que idet&xpresadas simbgdlicamente
interactian de manera sustantiva y no arbitraria con lo que el aprendiz )@ﬁ (Moreira, 2012). En
esta definicién se pueden resaltar las palabras sustantiva y no arbitraria, 1 a nos indica que
la informacién no es asimilada de manera literal o sea al pie de la letra, ﬁ%undo término
empleado en la definicién es no arbitraria que se refiere a que la interaccién qu%éntrc ideas

previas no es aleatoria sino que se da con conocimientos especificos que ya estdn structura

cognitiva del individuo. \S\
@
or

*




La imporstancia del aprendizaje significativo se debe a que es el mecanismo humano por excelencia
para adquirir y almacenar gran cantidad de ideas e informacion representadas por cualquier campo
del conocimientd (Ausubel et al., 1976).

Ahora que contamos con una idea de a que se refiere el aprendizaje significativo podriamos
plantearnos la pregunta de qué elementos se deben cumplir para que el aprendizaje sea
significativo. A continuacién se expresaran los requisitos que hacen posible el aprendizaje
significativo:

e Como primer punto los materiales empleados deben tener potencial significativo, lo
cual se refiere a que 10§ materiales puedan asociarse con las estructuras cognitivas que
ya son parte del alumne‘ademas deben tener significado 16gico para que se relacionen
de manera intencional “y~Sustancial con las ideas correspondientes en la estructura
cognitiva del estudiante.

* El significado potencial se debe convertir en un significado psicolégico, esto es, lo
presentado al alumno se convierte en contenido cognitivo nuevo en el individuo como
consecuencia del aprendizajesignificativo.

e El alumno debe mostrar disposicion pafa relacionar el nuevo conocimiento de manera
sustantiva y no arbitraria a su estructura cognitiva. Por mds potencial significativo de
un material si el alumno no presenta esta disposicién no se podrd considerar ni el

proceso ni el resultado como significativos.

2.1.2.1 Tipos de aprendizaje significativo.
Para Ausubel existen tres tipos de aprendizajes significativos el aprendizaje de representaciones,
de conceptos y de proposiciones.
Aprendizaje de representacion.
Este tipo de aprendizaje es esencial para que se den los demas tipos de aprendizaje, consiste en
retener el nombre de las palabras y simbolos ademas de la asociacién con lo quérepresentan. El
proceso inicia cuando aprendemos una palabra pero cuyo significado es carente para nosotros, no

tenemos atin la capacidad de asociarlo al objeto que representa. El aprendizaje de representacion

20




conlleva asignar un simbolo a una idea, como ejemplo podemos imaginarnos ver una pelota y
saber quie”se.llama pelota.

Aprendizaje de’conceptos.

El sujeto, a pagtir-de la experiencia iracomprende que la palabra pelota se emplea para otros objetos
estéricos que cumplen funciones similares al objeto que el identifica como pelota. Con el paso del
tiempo al escuchar la palabra pelota el sujeto no tendrd la necesidad de ver el objeto para saber de
qué se estd hablando, €n este caso habra aprendido un concepto.

Aprendizaje de proposiciones.

Una vez que se conoce el significado de un concepto, el sujeto puede plantear frases que contengan
dos o mds conceptos donde afirmé o niegue algo. De esta manera los conceptos nuevos son

asimilados y se integran a la estructurd cognitiva del sujeto.

2.1.3 Juegos serios y la gamificacion.

El juego es una actividad inherente al ser humano. Las relaciones en el dmbito familiar, material,
social y cultural se dan mediante jiegossSe tratade un concepto amplio, versitil y ambivalente
que implica una dificil categorizacion (Garefa, 2015).

Los videojuegos constituyen una de las-formas mas“populares de entretenimiento para nifios,
adolescentes y adultos. Un aspecto interesantesde los videojuegos es que los jugadores requieren
aprender y adquirir habilidades complejas lo que/promueve€l desarrollo de habilidades y procesos
cognitivos.

Existen videojuegos cuyo objetivo es educar conocidos como jlegos serios (Marcano, 2008). El
hecho de que se busque ensefar mediante los videojuegos no significa que estos deban ser
aburridos, pues el que sean entretenidos es un factor importante para qie gl‘jugador mantenga un
interés que le permita concluir los retos.

Garcia (2014) resalta el auge y popularidad que actualmente tienen los juegos.sérios no sélo a la
educacion, sino en sectores militares, sanitarios, empresariales, etc. La aceptacién que tienen los
juegos serios es gracias al impacto positivo y las ventajas que presenta sobfe los métodos

tradicionales de ensefanza.
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Existe un”gran interés por parte de los investigadores para trasladar las mecdnicas del juego a
entornos+y aplicaciones no lddicas, esto se conoce como gamificacién.

Gallego, Molind y Llorens (2014) definen la gamificacion como el uso de estrategias, modelos,
dindmicas, meCamismos y elementos propios de los juegos en contextos ajenos a estos, todo lo
anterior busca la‘transmision de un mensaje o contenidos mediante una experiencia lidica ademds
de propiciar la motivacién, la implicacién y la diversion.

Para Cook (2013) si la aetividad puede ser aprendida, las acciones de los usuarios pueden ser
medidas y las retroalimentaeiones pueden ser entregadas a tiempo al usuario dicha actividad puede
ser convertida en un juego o ser gamificado.

Al gamificar las actividades académiicas se pretende que los participantes en el proceso se sientan
involucrados, tomen sus propias decisiones, sientan que progresan, asuman retos, se reconozcan
los logros y reciban retroalimentacion;

Werbach (2012) identifica las dindmicasi mecanicas y componentes de juego como elementos
clave de la gamificacién. Las dindmicas cofféSponden a las motivaciones internas del ser humano
por jugar, las mecdnicas son las reglas=y retostque propone el juego y los componentes estdn
constituidos por los elementos base que estructuran al juego, la imagen 1 muestra los elementos

que conforman la gamificacion.

Limitaciones, emociones,
e . . narraciones, progresion, ...
Dinamicas

Retos, recompensas, feétibaeks,
competicién, cooperacion,...

Mecanicas

Logros, puntos, rankings,.oi¥elgs, ...

Componentes

Imagen I Pirdmide de los elementos de gamificacion. Adaptado de Kevin Werbach.




Lograr gue la gamificacién motive a los estudiantes requiere implica impactar en tres dreas a los
jugadores: €ognitiva, emocional y social (Dominguez et al. 2013).

En el drea cogitiva las tareas que el jugador requiere realizar lo hacen adquirir el nivel de dominio
necesario medianteé-un proceso de prueba y error, el impacto en el drea emocional requiere que se
experimenten emociones positivas al lograr resolver los problemas del juego ademads de crear un
cierto nivel de ansiedad que genere el reto en los jugadores para intentar nuevas tareas y por tltimo

el drea social que busca desartollar la cooperacidn.

2.14 Modelo ASSURE.
ASSURE es un modelo de disefio ifistruccional que fue modificado para ser usado por los maestros

en un salén de clases. El disefio instmiccional lo usan los maestros y los capacitadores para
desarrollar, evaluar e implementar materidles, productos o recursos identificando un ambiente
Optimo para los estudiantes (Fernandez et al{2014). Este proceso se puede utilizar para planear las
lecciones, asi como para mejorar la®enSeiianza y-elaprendizaje.

El modelo ASSURE se divide en seis etapas que sedescriben a continuacion:

« Analisis de los estudiantes: tiene come-finalidad conocer las caracteristicas de la audiencia

@q estudiantes).
« Establecimiento de objetivos: Una vez que sé conocealos estudiantes, se debe comenzar a
establecer los objetivos de la leccién o €l curso a“desarrollar. Los objetivos son los

resultados de aprendizaje, es decir, ;qué resultados obterldrd’el estudiante con la leccién o

@curso'?

« Seleccién de métodos instruccionales, medios y materiales: un@ veZ que se conoce a los
estudiantes y se tiene una idea clara de cudles son los resultados qué,se espera que logren
al finalizar el estudio de la leccién o el curso, se puede pasar a la siguient€ etapa, en donde
se debe seleccionar método Instruccional, los medios, los materiales.

. #'lizacién de medios y materiales: una vez realizadas las fases anteriores,‘es_ momento de

esarrollar la leccion o el curso y utilizar los medios y materiales que fueren elegidos

previamente.




« Reéquiere la participacion del estudiante: Es importante recordar que los estudiantes
aprenden mejor cuando estdn envueltos de manera activa en el aprendizaje. El estudiante
pasivo tiene mas problemas para aprender lo que el docente trata de verter en su cerebro.
Por lo/que en las estrategias de ensefianza se pueden incorporar preguntas y respuestas,

iscusionesy trabajos en grupo, actividades manuales y otras formas que impliquen que los

estudiantes s¢ involucren activamente con el contenido de estudio. Corresponde al maestro

asegurarse quefodes los estudiantes tengan suficientes oportunidades para participar en las
ividades de aprendizaje de la leccién o el curso.

. g;luacién y revisiényEstatiltima etapa es a menudo descuidada pero es la mds importante.
Cualquiera puede desarrolldr una leccién y entregarla, pero los buenos maestros deben
reflexionar sobre la lecéign” o el curso, los objetivos planteados, las estrategias
instruccionales, los materiales*instruccionales y la evaluacién y determinar si esos
elementos de la leccién fueron efe€tivios o si no o mas de ellos necesitan ser cambiados en

la proxima leccidn.

2.1.5 Modelo SUM.

Desarrollar un videojuego es un proceso que-se extiende'desde la idea inicial hasta la finalizacién
1 videojuego. En el desarrollo se ven involugradas diferentes disciplinas como la programacién,

ﬁam’macién, la musica y el disefio grafico, entré ottos.

El proceso de desarrollo de un videojuego es bastafite similar al proceso de desarrollo de software.

Existen diferentes tipos de metodologias para mejorar la calidad, gbtener mayores oportunidades

de comgrcializacion y aumentar la satisfaccion del cliente, siendo laWodologl’a SUM (Acerenza,

2009) una de las mds empleadas debido a la mejora continua del prOcesé para incrementar la

eficacia y eficiencia del videojuego.

La metodologia SUM es una variante de la metodologia Scrum, donde los req@isitos suelen ser

cambiantes y la innovacion es fundamental. Esta metodologia se divide en &eis fases que se

muestran en la imagen 2.




Fase 1:
ncepto Desarrollo del concepto
2 Planificacion Especificacian del
cacion administrativa videojuego
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Cierre videojuego 0™ proyecto
LA —

.
h}%ﬂs g de la metodologia SUM .
Fase de concepto: En esta fase%‘lnergﬁpectos fundamentales y elementos que
* -—

conformarén el videojuego. 7
Fase de planificacién: Se identifican 1 s necesarias para la ejecucion del juego y se
reparten entre el equipo desarrollador. .

se de elaboracion: Se desarrollan las tareas especifica la fase anterior.
Elsc de integracion y pruebas: Se combinan todas las piczas resultantes de las fases
descritas anteriormente de modo que encajen perfectamente oom@istcma de engranajes.
Al final se gbtiene un producto que puede ser probado.
Gestion de riesgos: esta fase se realiza en paralelo con las anteriores. Sc’é@ de identificar
todos los riesgos que puedﬂ'l ocurrir en cada fase. A cada riesgo asigna una
probabilidad y un impacto. El impacto dependera de la fase donde se p ca y de lo

costoso que sea arreglarlo tanto en tiempo como en presupuesto. Q
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. %e Cierre: Una vez que el juego ha sido publicado, es frecuente que se detecten nuevos

S 0 posi

los reportes efectuados por los
jug };&E para realizar las mejoras y cambios oportunos.




2.2 _Marco conceptual

Los conoeimientos, habilidades y capacidades con las que cada persona cuenta en la actualidad son
producto de«in proceso de aprendizaje que en un momento dado llevamos a cabo. Pero, ;Qué es el
aprendizaje? y ; G6mo es que aprendemos? son preguntas que tienen respuestas multiples y que en

muchas ocasiones dependen del autor que las contesta.

2.2.1 ;Qué es’ebaprendizaje?

Ausubel (1983) fue uno de,los pioneros en el desarrollo de una teoria que ayuda a explicar y
prender como aprenden las personas y cOmo construyen su estructura cognoscitiva. Una
distincion fundamental que Ausubel hizo es la diferencia entre aprendizaje memoristico y el
aprendizaje significativo. En el aprendizaje memoristico o simple memorizacion, el aprendiz no
hace un esfuerzo por integrar el nueve’conocimiento con conocimiento previo relevante en su
estructura cognoscitiva. Consecuentemente, €l'aprendizaje memoristico hace poco por construir la
estructura cognoscitiva de la personas
En el aprendizaje significativo, el aprendiz busca formas de conectar o integrar nuevos conceptos
o0 ideas con ideas relacionadas que ya posee en su estrugtura cognoscitiva. Por lo tanto, no solo es
el nuevo conocimiento agregado a la estructura’cognoseitiva, sino que también las ideas existentes
son refinadas, afiladas, y en ocasiones corregidas..A la teofia de Ausubel en ocasiones se le refiere
como una teoria constructivista del aprendizaje, ¥ es ampliamente aceptada como la forma como
aprendemos.
Ahora bien, llevando el término de aprendizaje al ambito educativossejpuede considerar como un
proceso que permite la adquisicion de conocimientos, habilidades, actitudes y valores, todo esto
mediante la experiencia o la ensefianza.
Con todo lo anteriormente expuesto ya se tiene una idea de ;Qué es el aprendizaje? Y nos lleva a

considerar nuestra otra pregunta.

222 ;Como es que aprendemos?

Como punto de partida y considerando las definiciones de aprendizaje presentadas, se entiende que
el aprendizaje conllevaun proceso cerebral, en el cual el cerebro tiene como informacién de'entrada
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estimulos“que llegan a través de nuestros sentidos, dichos estimulos son procesados y provocan
determinddos cambios cognitivos.
Nuestro sisttma“nervioso central lo confirman casi en su totalidad neuronas, que son capaces de

recibir y enviaf.sefiales a otras neuronas a través de pulsos eléctricos (Loubon y Franco, 2010).

Cuerpo > J
celular o \\5 -2 \
soma \ ?

Axﬂn _-_—-b....,_,,- ............................. ’..

Imagen 3 Estructura désna gurona. Adaptadoe de HIBE (2007 ).

La imagen 3 muestra como estd estructdrada una n€urena, cuyas partes principales son el cuerpo,
las dendritas y el ax6n. Las dendritas cumplen la fungion.de cables receptores de sefiales, el axén
permite la salida de las sefiales de una neuronag otra, estaConegxion entre neuronas se coOnOce cOMO

sinapsis.

Las sefiales percibidas por las dendritas de una neurona son procesadas y las sefales eléctricas

resultantes son trasmitidas mediante el axon a altas velocidades porsmedio de la sinapsis.

Al nacer contamos con un conjunto completo de neuronas, pero las congxiones entre ellas se crean
con el proceso de aprendizaje. En nuestros primeros afios de vida las conéxiones de las dendritas
con pequefias y su crecimiento toma un largo tiempo, lograr un crecimiento mas sdpido requiere
ambientes ricos en estimulos que envien impulsos para generar corrientes eléetricas entre las

neuronas y se dé la sinapsis.




223 Videojuegos y su clasificacion.

Los videgjiegos son software creado con la finalidad de entretener, mediante la utilizacion de
dispositivos de entrada como teclados y controles permite la simulacién de experiencias en un
televisor, computadora o dispositivos moviles.

étravés del videojuego se recrean entornos y situaciones virtuales en los que el videojugador puede
controlar a uno o varios pérsonajes (o cualquier otro elemento de dicho entorno), para conseguir
uno o varios objetivos pér médio de reglas determinadas.

La diferencia de un videojliego con otras formas de entretenimiento como las peliculas se debe a
la interactividad que estos propercionan, pues el usuario se involucra de una manera activa con el
contenido que se presenta.

La tematica entre los videojuegos es distinta y se pueden clasificar en gran cantidad de géneros, a
continuacion se describen los principales:

« Videojuego de plataformas: en estosua experiencia gira en torno a desafios de tipo fisico,
exigen un gran nivel de preci§ion por parte de los jugadores para avanzar a través de
complejas estructuras, generalmente enfrentindose a diversos enemigos.

« Videojuegos de disparos: Sunombre en inglés.€s shooters y, si bien hace alusién a la accién
de disparar, no debe tratarse necesariamente de umarma de fuego, ya que cualquier juego
que centre el progreso del personaje principal enlayutilizacién de algiin poder que sea
despedido hacia los enemigos, ya sea en foefma de prayectil o de rayo, puede entrar en esta
categoria.

» Videojuegos de aventura: son juegos en los cuales la historia.cs la protagonista. Deben ser
construidos en base a una rica narrativa, que atrape poco a pocg.al jugador en el mundo
virtual, y le transmita la necesidad de resolver una seriec de misterios. Por lo general,
contienen una gran variedad de elementos que resultan fundamentales para avanzar, y estos
suelen encontrarse en el escenario mismo, lo cual invita a la exploracién constante.

» Videojuegos de rol: suelen confundirse con los juegos de aventuras peroyadiferencia de
estos ultimos, su foco son los personajes y su evolucion a lo largo de la historia=Una de sus

caracteristicas principales es la utilizacién del término nivel para referirse al grado de




riencia de sus protagonistas y no a los diferentes mundos y escenarios que deben

sar.
« D ys" Un juego de deportes retleja fielmente las reglas de la disciplina original, pero
no a niveles milimétricos, sino que se vale de ciertas licencias, como ser que el tiempo

avance n@)Qidamente que en la realidad.

« Educativos: @vyieojuegos cuya intencién principal es educar o entrenar al jugador en

una actividad @ca.

e
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23 &arco tecnolégico.

ZQ /Gdevelop.

GDevelop es 4‘ ador de juegos de cddigo abierto, multiplataforma, mediante un sistema de
eventos realiza L@Q@as de programacidn, esto brinda la posibilidad de ser usado por aquellas
personas que no cue\t&on conocimientos de programacion, facilita la expresion de la 16gica del
videojuego sin que se ite aprender un lenguaje de programacion completo. La imagen 4

muestra la interfaz del pro@a Gdevelop.
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Imagen 4 Interfaz de Gdevelop O

Integra un motor de fisicas y un sistema de particulas propio, los cuales son mu iles de utilizar

y aplicar. Permite desarrollar videojuegos para web en HTMLS o para Windows @wx. También
brinda la posibilidad de exportar a Android, iOS, Kindle, Facebook, entre otros.
Elementos de un videojuego creado en gdevelop: Q

o

_
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e lmidgenes: que pueden mostrarse en los objetos.

e Objetos: el videojuego es un conjunto de bloques de construccion. Casi cualquier cosa
mostrada en pantalla es un objeto: misiles, héroes, fondos, textos, ti le das nombre.

e EventossSiempre que se cumplan las condiciones de un evento, las acciones son ejecutadas:

ejemplo,cuando se presiona una tecla especifica un objeto se mueve.

e Automatismasy permiten modificar automaticamente el comportamiento de objetos. Por
ejemplo. el autontatismo Motor Fisico hace que los objetos se comporten de forma realista,
como si estuviesen§ujgtos a las leyes fisicas.

¢ Escenas: son las diferénteSpantallas que conforman un juego. Cada escena contiene objetos

y eventos, y puede represefitar un mend, un nivel, o una pantalla de opciones.

232 GIMP.

GIMP (GNU Image Manipulation Program) es un programa de edicidn de imdgenes digitales en
forma de mapa de bits, tanto dibujos gomo\fotografias. Es un programa libre y gratuito. Forma
parte del proyecto GNU y esta disponible bajo 1a'Licencia publica general de GNU y GNU Lesser

General Public License. La interfaz del programa GIMP se muestra en la imagen 5.
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f}}f%iﬁ'{f(!: GIMP
Es el programa de manipulacién aficos_disponible en mads sistemas operativos (Unix,
GNU/Linux, FreeBSD, Solaris, Micr 'n# Mac OS X, entre otros).

La interfaz de GIMP estda disponible e@h

—
original), catalan, gallego, euskera, alemar%lcés, @ano, ruso, sueco, noruego, coreano y
wrlandés. O O

GIMP tiene herramientas que se utilizan para el retoque y e@ de imdgenes, dibujo de formas
rti%’

i0S 1 , entre ellos: espaiiol, inglés (el idioma
*

libres, cambiar el tamaiio, recortar, hacer fotomontajes, conve ferentes formatos de imagen,
y otras tareas mas especializadas. Se pueden también crear iméger@u’madas en formato GIF e
imdgenes animadas en formato MPEG usando un plugin de animacién.o,

Caracteristicas:

« GIMP es un programa de manipulaciéon de imdgenes que ha %cvolucionando
notablemente a lo largo del tiempo. Ha ido soportando nuevos formatos herramientas
son mas potentes, ademas funciona con extensiones o plugins y scripts. Deséaoe mucho
tiempo apuede usar también con tabletas digitalizadoras. (9

o GIMP usa GTK+ como biblioteca de controles graficos. En realidad, era
simplemente al principio una parte de GIMP, originada al reemplazar la bi Qa

3
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comercial Motif usada inicialmente en las primeras versiones de GIMP. GIMP y GTK+
fu€ron originalmente disefiados para el sistema grifico X Window ejecutado sobre sistemas
operativos tipo Unix. GTK+ ha sido portado posteriormente a Microsoft Windows, OS/2,
Mac O8.%y SkyOS.

MP permite el tratado de imdgenes en capas, para poder modificar cada objeto de la
imagen en forMatotalmente independiente a las demds capas en la imagen. También pueden
subirse o bajarS§e de nivel las capas para facilitar el trabajo de la imagen. La imagen final
puede guardarse én-el\formato original xcf de GIMP que soporta capas, o en un formato
plano sin capas, que piiede’ser png, bmp, jpg, GIF, PDF, etc.

Con GIMP es posible produ€ir imigenes de manera totalmente no interactiva automatizada
(por ejemplo, generar al vuéloimdgenes para una pagina web usando scripts o guiones CGI)
y también realizar un procesami€nto por lotes que cambie el color o convierta imégenes.
Para tareas automatizables mds simples, probablemente sea mas rdpido utilizar un paquete

como ImageMagick.

2.3.3 Audacity.

Audacity es una aplicacién informatica mulfiplatatorpia libre, que se puede usar para grabacion y

edicion de audio, distribuido bajo la licen¢ia#GPL. En.la.imagen 6 se presenta la interfaz de

Audacity.
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Es el editor de audio mds difundido%iste:%'wunux.
Caracteristicas: ‘ ((
* —
.Y/

» Grabacion de audio en tiempo rea

« Edicién archivos de audio tipo Ogg Vorbi P3, V., AIFF, AU ,LOF y WMP.
« Conversion entre formatos de tipo audio. o

« Importacién de archivos de formato MIDI, RAW y MP

« Edicién de pistas miiltiples. @

» Agregar efectos al sonido (eco, inversion, tono, etc).

» Posibilidad de usar plug-ins para aumentar su funcionalidad.

Y
234 Sublime Text. )\

Sublime Text es un editor de texto escrito en C++ y Python fue desarrollado inici% como una
extensién de Vim, con el tiempo tomo una identidad propia. Tiene soporte para una @cantidad
de lenguajes de programacion entro los que estan PHP, C++, Css, Python, SQL, etc. L@%en 7

presenta el disefio simple de la interfaz de Sublime Text 3.
5
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dniagen 7 Interfaz Sublime Text

Caracteristicas:

Autocompletado: Esta funcionalidad“nos ayudara a recordar como se escriben ciertos
comandos, funcionesg textos del lenguajee, marcadosen el que nos encontramos.
Seleccion miuiltiple: Una de las caracteristicas mds'interesantes de Sublime Text es su
flexibilidad para realizar tareas comunes de una forma seneilla y rapida. Por ejemplo, si
seleccionamos una palabra con el raton (en el ejemplo, len)¢pulsando CTRL+D podremos
ir seleccionando las siguientes coincidencias y modificarlas todasa la vez:

Ediciones multiples: Seleccionando varias lineas y utilizando la/€ombinacion de teclas
CTRL+SHIFT+L puedes editar varias lineas a la vez, muy til para cambios paralelos
repetitivos.

Autocerrado de etiquetas: Si nos acostumbramos a utilizarla, la combinacién de teclas
ALT+. puede ayudarnos a cerrar rapidamente cualquier etiqueta HTML qué\fengamos

abierta de forma instantinea.
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. e folding: Sublime Text también proporciona la posibilidad de plegar o desplegar

@es de codigo, tanto en HTML como en lenguajes de programacién. De esta forma,
p(@pfoentrarnos en la parte del cédigo que nos interesa sin desorientarnos o perder el
foco eévque no tenemos intencién de tocar.




Capitulo 3. Aplicacion de la metodologia y desarrollo

En este capitulo §e describe la aplicacion de la metodologia establecida en el punto 1.6 del primer
capitulo de este documento. Se muestra a detalle la aplicacién de los modelos ASSURE y SUM
bajo la perspectiva de la’Etnografia educativa, la hermenéutica y la descripcion estadistica.

Es importante dejar claro,que todos los nombres mencionados en este informe son ficticios para

resguardar la identidad de 105 pasticipantes.

3.1 Eleccion del grupo.objeto

El grupo se eligié usando la técnica cualitativa de muestreo intencional o dirigido que consiste en
usar el grupo que esté disponible para efeeto del estudio, esto se debid a que solo se abrid la
asignatura en el grupo IN2 durante el periode-largo febrero — agosto 2017.

Olabuénaga (2012) sostiene que en€sta técnica elinvestigador hace la seleccion en base al grado
de conocimiento o representatividad de-los elémentos de la poblacion sobre el problema a
investigar. Esta muestra no se justifica concdlculos estadisticos, sino con el conocimiento que tiene

el investigador.

3.2 Técnica de muestreo.

En educacién superior las investigaciones con un enfoque cualitatiyo son utilizadas cada vez con
mayor frecuencia, lo que ha generado estudios para la revisién de'su/proceso. Navarrete (2000)
sostiene que en los tiltimos afios la muestra cualitativa ha progresado en’lajinvestigacion social.

La pregunta frecuente que se plantea en una investigacion cualitativa €s\;jCudl es la cantidad
correcta de sujetos que se deben tomar en una muestra cualitativa?, ensféspuesta a este
planteamiento Patton (2005) indica que el atributo principal de la muestragtuyalitativa es la

conduccién intencional para la bisqueda de casos ricos en informacion.
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Para el deSarrollo de la presente investigacion se empled la técnica cualitativa de muestreo de casos
extremos’o _inusuales, que permite la seleccion de casos con cualidades especiales o diferentes a las
del grupo e’ gerieral, esto permite indagar a fondo temas especificos.

Los casos extrémeos se identificaron mediante la revision de las actas de calificaciones y el muestreo
por cascada. Como'resultado se eligié a Ana, Blanca, Cintia, Diego y Ernesto.

Para la eleccién se usé la técnica de cascada considerando las variables cualitativas de asistencia,
participacion en clase y aprendizaje.

Se descubrid a través de laseentrevistas que los estudiantes reprobados tuvieron calificaciones bajas
por inasistencia o falta de participacion, pero algunos de ellos tienen la percepcién de haber
adquirido conocimientos sobre algeritmos. Por otro lado, los estudiantes aprobados mencionaron
que tuvieron asistencia y participacién’ pero perciben que los conocimientos adquiridos no fueron

suficientes.

3.3 Fuentes de datos.

Las fuentes de informacién fueron alumnos y“profesores que participaron en durante el periodo
largo Febrero — Agosto 2017 en la materia de Algoritmos de la Licenciatura en Informatica
Administrativa en la Division AcadémicaMultidisciplinaria de los Rios, asi como egresados de la
carrera.

Los medios para recolectar informacion fueron laobservaciénparticipativa y la entrevista informal,
puesto que el investigador participé en el contexto del grupoy que estudia. La observacion
participativa permitié entrar en contacto directo con los miembros.del.grupo de estudio.

Para Aguiar (2015) la observacion participativa permite acceder aslugares de la cultura que se
estudia ademds de ofrecer la posibilidad de descripciones ricas en detalles<Por otro lado, con esta
forma de recoleccién de datos se mejora la calidad de recoleccion e interpretacidn de los datos y

permite generar nuevas preguntas de investigacion.
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3.4 _Modelo de diseiio instruccional ASSURE.

Para el disefio instruccional se empleé el modelo ASSURE que apoya en la planificacién,
organizacion”y geleccion de los elementos a utilizar dentro de un curso, este modelo pone gran

interés en satistagenlas necesidades de los estudiantes y presta atencidn tanto al contexto.

3.4.1 Analisis de la audiencia.

El material de este trabajo se‘Orientd a estudiantes de la Licenciatura en Informdtica Administrativa
en las materias iniciales de.programacion con edades entre 17 y 30 aiios, la mayoria de ellos con
acceso a dispositivos como computadora y celulares con los cuales pueden tener acceso a internet.
Las competencias de entradaque.se esperan por parte de los estudiantes se enfocan en el
conocimiento y uso basico de los nayegadores de internet: Chrome, Mozilla Firefox, Internet

Explorer, entre otros.

34.1.1 Estilos de aprendizaje

El aprendizaje es un proceso activo y'dindmicd; cada persona cuenta con un estilo de aprendizaje
propio por lo que es indispensable para laglaboracion.de materiales didacticos reconocer el estilo
de aprendizaje propio del estudiante.

Para Orellana (2010) el conocer las formas de aprender brinda la posibilidad de que cada individuo
organice sus procesos de aprendizaje de manera'eficaz. Comerprofesor se debe asociar el éxito de
lo que un estudiante aprende con su estilo de aprendizaje y partiendo de esto preparar materiales
que coincidan con la mejor manera en la que aprenden.

Con base en lo anterior se revisaron cuestionarios que permitieran determinar los estilos de
aprendizaje que presentan los estudiantes del grupo en estudio, se opta._por el cuestionario VAK
por la sencillez que presenta y lo fcil de comprender.

Las preguntas aplicadas a los alumnos se muestran en el apéndice A. La aplicacitn del cuestionario
se realizé en laboratorio de practicas informaticas del centro de computo de la'DAMR contando

con la participacion de 18 estudiantes. Los resultados obtenidos se muestran en la imagen 8.
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Los resultados del cuestionario se % en la imagen 8 donde se aprecia que el 50% de los
A

estudiantes posee un estilo de apren is 33% aprenden de forma auditiva y un 17%

tiene un estilo de aprendizaje kinestésic®- O((
7 O
3.4.2 Seleccion de objetivos. % Oo

Después de definir la poblacién objetivo del trabajo, se cstablcgg los objetivos a conseguir con

o

Proporcionar soluciones a problemas de la vida real mediante el d@ollo de algoritmos.

Ko,

¢ Aplicar las estructuras algoritmicas secuenciales en la solucién de problemas

el material desarrollado.

342.1 Objetivo General.

342.2 Objetivos Especificos.

e Identificar los elementos bésicos de un algoritmo.

e Aplicar las estructuras algoritmicas selectivas en la solucién de problemas. \S%\
e Aplicar las estructuras repetitivas en la solucion de problemas. o
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343 Seleccion de métodos instruccionales, medios y materiales

Después de“identificar la poblacién y de establecer los objetivos que se buscan alcanzar al concluir

el curso, se seleeccionaron los métodos, medios y materiales que se utilizardn.

Se realizo-un planeamiento diddctico para el desarrollo del contenido curricular de la
materia de algoritmos, en el que se integrd la metodologia docente del curso y elementos
digitales.

Se incluyé un videojuego con el que se mostraron temas como variables, constantes,
estructuras selectivas,estructuras repetitivas que conforman el contenido curricular de la
materia de algoritmos.

Se agrego materiales y recursos proporcionados por el profesor en la plataforma web, donde
se presentan los aspectos tedrieos que fundamentan los temas incluidos en el videojuego.
Se desarrollaron ejercicios que se“aplicardn en el aula para evaluar los aprendizajes logrados

en los estudiantes.

3.4.4 Utilizacion de medios'y materiales.

Para lograr el desarrollo de las actividades'requeridas€n.el curso los estudiantes deben contar con

un espacio adecuado y acceso a los siguientessrequerimi€ntos técnicos:

Una computadora personal o dispositivo mgvil.
Navegador web.

Acceso a internet

3.4.5 Requiere la participacion de la audiencia.

Tomando en cuenta que el aprendizaje de los estudiantes es mds significative-cuando se involucran

activamente en el proceso de aprendizaje, la utilizacién del videojuego durante ‘el curso propicia

que el estudiante tenga un rol mds activo a través de los diferentes niveles creados para mostrar los

contenidos de la materia de algoritmos.

Después de completar un nivel del videojuego se plantea realizar ejercicios en el aula-que pongan

a prueba los conocimientos adquiridos por parte del estudiante.
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34.6 Evaluacion y revision.

Se realizostma evaluacion general del curso después de implementar los métodos, medios y
materiales cofi la finalidad de obtener una retroalimentacién directa por parte de todos los
participantes enl el.eurso. Se encuesté a los participantes en el curso para conocer sus percepciones

del proceso con la in€lusién del videojuego.

3.5 Modelo de desarrollo SUM.

El desarrollo del videojuego‘educativo es fundamental para el éxito de este trabajo ya que es la
herramienta con la que se bused motivar a los alumnos para el aprendizaje de la programacién.
Para la construccion del juego-Se usé por la metodologia SUM por su especial énfasis en el
desarrollo de videojuegos de calidad en tiempo y costo.

A continuacion, se explica cada una de¢ Jas'seis fases que conforman la metodologia de desarrollo

SUM vy que se llevaron a cabo para la construccion del videojuego educativo.

3.5.1 Fase 1 Concepto.

Durante esta fase se eligieron las caracteristicas principales que incluye el videojuego como son el
concepto, audiencia, género, diseflo, ambientacion ademds-de las plataformas en las cuales se

podria utilizar.

35.1.1 Concepto del Juego.

CodyQuest es un videojuego en ¢l que se controla a un aventurero0 aventurera de nombre Cody
que tiene como misién la recoleccion de elementos relacionados con los algoritmos de
programacién para la resolucién de problemas, en el camino tendrd que enfrentar a una serie de
obsticulos y enemigos que buscan impedir el cuamplimiento de los objetivoss Durante la aventura
son guiados por un pequefio robot llamado Srnip que proporciona informacion de conceptos
desconocidos para €l o la protagonista. La imagen 9 presenta el disefio de la pantalla inicial del

videojuego CodyQuest.
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Inttgeft 9 Pantalla de inicio de CodyQuest.

3.5.1.2 Caracteristicas principales.

El videojuego presenta las siguientes caracteristicas:

e Planteamiento sencillo. La historia presentada en el juego es simple pero capaz de hacer
que el jugador sienta que tieneuih objetivol La simplicidad de la historia permite que en el
proceso €l alumno vaya conociendo’ gonceptos“y,uso de los elementos de un algoritmo.

e Tactico. Durante el progreso el jugador debe enfrentar enemigos con diferentes
caracteristicas y que permiten ir adquiriende experiencia al protagonista.

e Dindamico. El dinamismo del juego provoca en el dsuario una tensiéon que lo motiva a
continuar.

e Ampliacién. El juego cuenta con la posibilidad de ampliar logniveles a fin de incluir nuevos

elementos que complementen la formacidn del estudiante en programacion.

35.1.3 Género.

CodyQuest es un juego que al requerir el desarrollo de diferentes actividades engloba géneros como
la aventura y el puzzle.
e Aventura: se caracterizan por la exploracidn, investigacion, interaccidn entre personajes y

un enfoque en el relato.




e Pazzle: Son videojuegos que requieren el armado de un rompecabezas, solucion de un

erlcigrama, acertijos 16gicos, etc.

35.1.4 Proposito y publico objetivo.
El objetivo prinéipal que tiene CodyQuest es ofrecer a los estudiantes de algoritmos un recurso
diferente a través del gual adquicran los conocimientos necesarios para la resolucion de problemas
de programacidn. Lo anferior no hace de este videojuego una experiencia que mantiene al jugador
inmerso y motivado por concluir los niveles.
El publico objetivo del videojuego son estudiantes de la Licenciatura en Informatica Administrativa

en las materias iniciales de programacion con edades entre 17 y 30 afos.

3.5.1.5 Jugabilidad.

Los niveles de CodyQuest se presentanh ¢n diferentes escenarios, siempre en busqueda de la
informacién requerida para superar los niveles *Otro punto a considerar es que durante el desarrollo
del juego nos enfrentaremos a enemig0s que buscan impedir que consigamos los objetivos de cada
nivel. El juego incluye los siguientes elémentos:
e Movilidad. Controlamos a un persohaje que“seitesplaza por los escenarios enfrentando
diferentes peligros.
e Enemigos. Se presentan una gran cantidad de “enemigos de forma que no se hagan
repetitivos los entornos en los cuales se desplaza el personaje principal.
e Mecjoras. El jugador adquiere experiencia con cada logrogpérmitiendo resolver problemas

cada vez mas complejos.

3.5.1.6 Estilo visual.

El videojuego tiene un estilo visual que se asemeja a los dibujos animados para encajar con un
cardcter amigable y accesible para los jugadores. Los personajes son caricaturescos con colores

vivos y texturas simples.
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35.1.7 Personajes.
El juego consta de dos personajes principales, uno femenino y uno masculino ambos de nombre
Cody con la finalidad de ofrecer la posibilidad de elegir a los jugadores, la imagen 10 muestra el

diseiio de los personajes.

Imagén 10 Personajes principales

Un personaje guia llamado Snip el cual se'muéstra en la imagen 11, la funcion de este es apoyar a

Cody durante su aventura, proporcionando informacién conforme es requerido para las misiones.

Imagen 11 Personaje guia: Snip
Se incluy¢ una variedad de enemigos que buscan impedir que el personaje’principal progrese en el

juego, en la imagen 12 se muestra cada uno de ellos.
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Imagen 12 Enemigos en CodyQuest

3.5.1.8 Alcance.

Se busco el desarrollo de un sistemd desjuego solido que pueda ser extendido facilmente incluyendo
nuevos contenidos sin dificultad. EnJa/primera version se desarrollé un paquete de contenidos

bdsicos que se ampliard en el futuro.

3.5.2 Fase 2: Planificacién.

Se realizo la planificacién para el désamrello del videojuego considerando todos los elementos
planteados en la fase de concepto. La metodologia SUM divide esta fase en elementos el primero

se enfoca en la planificacién administrativa yla.segunda para la especificacion del videojuego.

3.5.2.1 Actividades desarrolladas.

A continuacién se muestra la lista de actividades que se desarrollaron para la construccién del
videojuego, cada una de ellas fue de vital importancia para lograr elpraducto final.
e Analisis de requerimientos.
o Funcionales.
o No funcionales.
e Diseflo.
o Guion.
o Escenario.
o Personajes.

o Audio.




e Desarrollo.
o Interfaz de usuario.
= Codificacion.
= Construccion de funcionalidad.
e Pruebas.

o Funcionalidad.

3522 Roles,
Parte importante del desarrollo"de un videojuego es determinar los roles necesarios realizar las
tareas requeridas por el proyecto, porser este un proyecto con fines educativos el autor del presente
trabajo se encargé de cada uno de los roles.
e Disenador de juego. Se encarga‘de desarrollar elementos como el concepto, personajes,
ambientacion y niveles del juego.
e Codificador. Su tarea es disefiar el software, codificacién y verificacién de cada linea de
cddigo creada.
e Editor de audio. Trabaja en la edicién de los“audios que se emplean en un videojuego con
la finalidad de brindar una experiengtaragradable al jugador.
e Disefador grifico. Encargado de las animaciones<que se incluirdn en el videojuego.

e Tester. Se encarga de realizar pruebas de usabilidad®

3.5.3 Fase 3: Elaboracion.

Esta etapa engloba una serie de iteraciones cada una de las cuales conlleva la realizacion de cuatro
elementos como lo son planificar la iteracién, seguimiento de la iteracion, desarrollo de

caracteristicas y el cierre de la iteracion.

3.53.1 Identificacién de los requerimientos del videojuego.

Un paso importante en un proyecto de software es identificar las caracteristicas y condiciones que

deben cumplirse, para ello se deben identificar los requerimientos funcionales del videojuego.
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Los requérimientos funcionales definen los recursos especificos que el videojuego debe
proporcionar a los usuarios. A continuacion se enlista cada requerimiento identificado para
CodyQuest:
e RI1-Mabilidad del personaje. Permite al jugador desplazar al personaje a través de su
entorno.
¢ R2-Manejo de'didlogos. La importancia de esto recae en que serd un gran apoyo para que
el jugador concluyaexitosamente los niveles.
e R3-Control del audioy Permite al jugador realizar adecuaciones sobre el sonido.
e R4-Manejo de meni.'Se/debe proporcionar al usuario la capacidad de interactuar con el
videojuego de forma amigable.

e R5-Secuencia del videojuego” Proporcionar un avance en la historia claro.

3.5.3.2 Diseno de interfages,

Pantalla de presentacion.

En esta pantalla se presenta informacionzgeneralidel videojuego como lo es el nombre del juego,
informaci6n del autor, una animacion delipersonajesprincipal y un botén para iniciar el juego.
Pantalla de seleccién.

Muestra al usuario los personajes con los quespuede jugar ademds de algunos accesos directos a
diferentes funcionalidades del juego.

Pantalla de juego.

Es la pantalla que el usuario visualizard la mayor parte del juego, en esta se presenta informacién

como puntaje, enlace para ayuda, personajes, paisajes, enemigos.

353.3 Construccion de animaciones para los personajes.

Las ediciones de las diferentes animaciones de los personajes utilizados en_el, videojuego se
realizaron utilizando GIMP, en las imagenes 13 y 14 se presenta el proceso de animacion de los

movimientos del personaje principal.

49




S e
RN W 4
&k L R
amAC
A 0 7S
aXad®
ERY X

ll

Mo

wower | W

et Rarramiars. (iayiy
@) Eeage uns caot & gus
1) Mo i cipa et

*[5in nombre]-1.0 (Color RGE, & capas) 300:700 - GIMP = o ®
ﬁxhﬁw [Editar  Jeleccionar  Wista jmagen Cape Colores Heramientss Fikros Veptsmes Ayuds = . .?_E( i)
o, L L. - s B, L g, L lsgo, oy loo, 1 P L fen, o b, -
7y o Mada Woms ~
E [—y]
- . Rum [Trpng
5
; > Bl
] > e
a Ba- e
2
; > B
E a [ Jrom

s D' BT b

ki i

P

mmlm (ELpng {14.0 MB)

e
Imagen 13 Animgcion eprier del personaje Cody Femenino

o~

OL

Archive Editar Seleccionar Yista jmagen Capa  Colores  Hemami
aE‘_.In,...I!uﬂ....szm....IlfoC.......".Iwﬁ.

s *[Sin nombre]-1.0 (Color B3, 5 capas) 500700 GIMP

takerd L

s b

) :! Jump_006.pg (1.9 b5

=

Imagen 14 Animacion saltar del personaje Cody masculino.




3.5.3.4 Construccion de escenarios.

Como s¢'muestra en la imagen 15 los escenarios se presentan en 2D y fueron editados con la misma

herramienta utilizada en las animaciones de los personajes.
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3.5.3.5 Edicién de audio.

El audio es un elemento de vital importancia en{un videojuége, previo a su utilizacion los audios

seleccionados fueron editados utilizando Audacify como se“puéde ver en la imagen 16. En el

videojuego se incluyeron sonidos de personajes, fondo y ambientales para lograr la inmersion del

usuario en el juego.
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Imagen 16 E, e audio con Audacity.

3.53.6 Programaci vi go.

Después del disefio de cada uno de @ lem teriormente mencionados se inicié la
programacién donde personajes, c:s.cc:nan%s;mmdosxl integrados para crear el videojuego.
CodyQuest se penso para ser utilizado mediante naveg@r web permitiendo su utilizacién en
cualquier dispositivo que tenga acceso a uno.

Como se muestra en la imagen 17, el desarrollo del v1dc:01ueg0 e realizo en Gdevelop que permite
crear los videojuegos sin la necesidad de programar todos los eve que cuenta con elementos
pre-programados faciles de incluir en un videojuego. Adicionalmente algunas modificaciones se

realizaron con la ayuda de Sublime Text 3 que es un editor de texto mu leto, ver imagen 18.
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35.4 Fase4: Beta.

Esta fase gontempla la distribucion de la version beta, verificacion del videojuego y la correccion
del videojuego. A continuacidn se enlistan las pruebas programadas en este proyecto:
¢ Pruebadedfuncionalidades. Se verifico que el videojuego cumpliera con las especificaciones
y objetivos planteados en la parte inicial de la metodologia.
e Prueba de navegadores. CodyQuest se ejecuta con la utilizacion de un navegador web, por
lo que se realizatonpruebas de desempefio en navegadores como Chrome, Firefox, Opera,
Brave,etc.

e Pruebas beta. Se proporciond el videojuego a los usuarios en un entorno sin controlar.

3.5.5 Fase 5 Cierre.

Al llegar a esta fase se tiene una versionfinal del videojuego CodyQuest listo para ser utilizado en
el proceso ensefianza-aprendizaje de la materia de algoritmos en la carrera de Licenciado en
Informatica Administrativa de la DAMR.

Después de haber realizado las prueba$ en su totalidad se tiene un producto aceptado por los
estudiantes, mostrando que el juego se'desarrolla ‘deshanera adecuada y muestra los contenidos

establecidos en el disefio instruccional ASSURE.
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Capitulo 4. Resultados

Este apartado présenta los resultados obtenidos en este proyecto ademds de evaluar aspectos como

la usabilidad del videgjuego educativo CodyQuest.
4.1 Videojuego.

4.1.1 Historia

La historia planteada en CodyQtiest’se centra en un nifio de nombre Cody. El es un pequefio que
constantemente visita los bosques en busca de aventuras. En una de sus visitas, €l se encuentra con
un pequeflo robot de nombre Snip quieh s¢ encuentra en un serio problema. Sxnip ha viajado al
planeta tierra para obtener datos que permitan conocer a los seres que la habitan, pero en este viaje
sufri0 una falla que ha borrado~de su memoria informacion muy importante para su
funcionamiento.

Alencontrarse estos dos personajes Snip'we'en Cody-ainamigo que le puede apoyar para encontrar
la informacién que se le ha extraviado. Cody.n0 duda yfaceépta ayudar.

Nuestro personaje principal inicia una aventura per 4 locaciones diferentes en las cuales debe ir
encontrando los codigos extraviados por Cody, en el camino enfrentard un gran nimero de
enemigos que buscardn retrasarlo en su tarea. Al ir avanzandos Gody conocera elementos que
permiten a su amigo Snip desarrollar una serie de tareas y se enfrentaraajretos que pondran a prueba
los conocimientos que vaya adquiriendo en su viaje. La imagen 19 muestra el resultado del disefio

de CodyQuest.
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Hola Cody, mi nombre es Snip.

Espero contar con tu apoyo para
resolver un problema.

Como verds soy un robot y dependo de
un gran ndmero de instrucciones para
lograr un correcto funcionamiento.

Imagen 19 Capturande pimialla del nivel 1 de CodyQuest

4.1.2 Ambientacion.

Como se puede ver en la imagen 20 el videobjuego s€ desarrolla en cuatro zonas principales:

e Elbosque: este es el punto de partida de la avertura de Cody, aqui encontrard enemigos que
buscaran impedir que logre sus objetives."Los preblemas que se muestran en este nivel son
conceptos bdsicos del curso de algoritmos qlie permitensir conociendo el tema.

e El cementerio: Cody tendrd que atravesar unas tenebrosas tierras en las cuales a la luz de la
noche debera recolectar cédigos perdidos por Snip. Este nivel permite ver las estructuras
secuenciales utilizadas en el curso de algoritmos.

e El desierto: Un desolado paisaje es visitado por Cody para encontrar nueva informacién
que le ayude a cumplir su tarea final. En el desierto se muestran las.estructuras selectivas.

¢ El polo norte: Un frio ambiente somete a Cody a bajas temperaturas qué pondrdn a prueba

su resistencia. Se utiliza este entorno para mostrar las estructuras repetitivas‘del curso.
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Imagen 20 Captura de pamsalla e la seleccidn de nivel en CodyQuest

4.1.3 Disefio de la interfaz

413.1 Interfaz de entrada

El videojuego tiene como objetivo final mostrar los concgptos que se presentan en la materia de
algoritmos, por tal motivo se busco que la forma~de controlar al personaje fuera lo més sencilla
posible para permitir la concentracién del usuatio en los'cenocimientos que se presentan al
progresar en el juego, la tabla 4 presenta los comandos empleadosjen el juego y la funcién que

desempeiia.

Tabla 4 Comandos utilizados en CodyQuest
A
Permite desplazar al personaje principal a la

= izquierda de la pantalla.

Left / Izquierda
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Boton Funcién

O Permite desplazar al personaje principal a la
Py - . .
/ izquierda de la pantalla.
&ht / Derecha
‘/:‘S\ Permite hacer saltar al personaje principal.
*
Space i0

4132 Interfau( lida

El piiblico principal del juego son e; ntes con un rango de edades que va de 17 a 30 afios. Con
el uso del cuestionario VAC se obtuvefa‘evidencia que muestra que los estilos de aprendizaje

predominantes son el visual y auditivo, p(@lxlotivo el videojuego tiene un gran énfasis en estos
los

dos aspectos para favorecer el aprendizaje d estudiantes.
La estructura del videojuego estd compuesta por yna pantalla principal que da la bienvenida a los
usuarios y les permite hacer ajustes en c al audi 0 se muestra en la imagen 21.
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Imagen 21 Pagtallagprincipal de CodyQuest

A continuacion, se presenta la pantalla‘de seleccién,de niveles, esta pantalla brinda la posibilidad

de continuar en el tdltimo nivel que seMaya jugade, ver imagen 22.
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Imagen 22 Panfiully de seleccidn de niveles

Al seleccionar un nivel, el personaje ifficia su aventura y debe encontrar la informacién necesaria

para avanzar en el juego, a continuacidnyen la imagen 23 se muestra el nivel 3 de CodyQuest.
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Imagen 23 Capturdsde pdytalla del nivel 3 de CodyQuest

4.2 Instrumentos parada evaluaeion.

Como punto de partida se determind el instrumento mediante el cual se recolectaria la informacion
directa de los estudiantes, resultado de esto'fue 1a eleccion-del cuestionario QUIS (Questionnaire
For User Interaction Satisfaction) que perniite‘evaluar .aSpectos como pantalla, terminologia,
retroalimentacidn del si stala, aprendizaje, capacidades del sistema.

En el cuestionario QUIS cada drea mide la satisfaccién general’dél usuario con cada faceta de la
interface en una escala de nueve puntos (Harper, 1993). El cuestionario estd disefiado para ser
configurado de acuerdo con las necesidades de cada andlisis de las#nterfaces, de manera que se
incluyan solamente las necesarias para el interés de la evaluacion.

El objetivo de este cuestionario fue evaluar el videojuego educativo CodvQuést con la finalidad de
conocer la opinion de estudiantes y profesores, de los beneficios de incluir dutante el proceso de

ensefanza el videojuego.




.1 Aplicacion del instrumento para la evaluacion

La aplicaci6n, del cuestionario QUIS se dio despu€s de una sesion de pruebas en el Laboratorio de
pricticas i .éticas de la Divisién Académica Multidisciplinaria de los Rios donde los
estudiantes y res tuvieron la posibilidad de jugar diferentes niveles del videojuego. Posterior
al uso del videojuggonse aplicé el cuestionario de manera individual, esto se realizé de manera

digital haciendo us&&}\g‘los formularios de google. Las preguntas realizadas se encuentran

plasmadas en el apéndic@/

422 Procesamie@.de la informacion y obtencién de resultados

La aplicacién de cuestionariosM :a la obtencion de datos directamente de los individuos que
participan en el estudio, en el p &—nabajo se contd con la informacién obtenida de 18
estudiantes que participaron en el cursé de-algoritmos en el periodo largo Febrero — Agosto 2017.

A continuacion, se plasman los resultado nidos en el cuestionario aplicado a:

422.1 Resultado mn 1 QUIS

18 estudiantes participaron en la evaluaci :%go. El cuestionario estuvo conformado por
32 preguntas. Las respuestas contienen u ala deikert de 0 a 9. Se incluye en el apéndice C
una tabla con las respuestas de los estud{f\ a caQ egunta y grificas que describen la

evaluacién. Los promedios de los puntajes obtefiidos en e tionario se pueden ver en la tabla

: N

Tabla 5 Resultados de los alumnos por dreas del Q

Areaevaluada Caracteristicaa  Significado del  Significadod::  Promedio

evaluar valor minimo valor maxim»

Reacciones

Generales %

Terrible Fantistico

Dificil Facil %\
Frustrante Satisfactorio 7 (\




Areae  adluada  Caracteristicaa  Significado del
evaluar valor minimo
/ ° Inadecuado
L Aburrido
Qt\ Rigido
Pantalla \S\ .
C{ senla Dificiles de leer
pant
El brillo @( No
pantalla /
simplifica las O -
tareas Q/\
Organizacion de @’ sa
la informacién T&
pantalla % ‘7
Secuencia de ®‘ usa G
pantallas _ﬁ/ ¢ (<
Terminologia y C
sistemas de O
informacién :
Uso de términos  Inconsistente
en el sistema
Laterminologia ~ Nunca
es adecuada para
la tarea que se
realiza
Posicién de los Inconsistente

mensajes en la

pantalla

o)
OO

Significado del

valor méximo
Adecuado
Estimulante
Flexible

Faciles de leer

Mucho

Muy clara

Muy clara

Consi

Consistente

o
(oW
6

8.17

717

7.78

8.17

717

8.06

7.67

7.00

7.78

C

s

*




Areae  adluada  Caracteristicaa  Significado del ~ Significado del  Promedio

evaluar valor minimo valor maximo

“  Mensajes en la Confuso Claro 8.17

P
L pantalla que

&quieren entradas

.Eghpane del
us(a,

El sis Nunca Siempre 7.89

informa @ﬂi de
lo que esta\/
haciendo cum@ -

esta fija

Mensajes de error @ dan Ayudan 7.72

Aprendizaje
El sistema es f@lﬁcﬂ'y Facil 8.44

de operar O
Se puede explorar Sﬁ}“ %Jacil 8.00

la aplicacién por o

ensayo y error

. O
Recordar los Dificil Fétg 8.56
nombres y uso de ;

los comandos

Tareas que se Nunca Siempre O 7.89
debe realizar en ® A

forma progresiva

Mensajes de No ayudan Ayudan %33

ayuda en pantalla

Materiales de Confusos Claros %\

referencia o
Cus




Areae  adluada  Caracteristicaa  Significado del ~ Significado del  Promedio

evaluar valor minimo valor maximo

Capacidad 5;"
del sistema
® elocidad Muy lenta Suficientemente 794
\S\ . rapida
CO/ ilidad del  No confiable Confiable 8.11
sisterr@
El sisten@ﬁde Ruidoso Silencioso 8.00

a ser /
Te corrige tus%.Epco Mucho 7.78

errores /\

Se considera si % Siempre 6.67

SOy un usuario

avanzado o @ ‘7

principiante ®‘ O
Usabilidad e -b’ (<

i > 2,

Uso de coloresy ~ Muy poco B% 8.11
sonidos

Retroalimentacion Pobre Buena : 7.61
del sistema
Respuesta del Inapropiada Suficiente ®A 8.28

sistema a los

CIrores @

Mensajes y Pocos Suficientes 8
reportes del \S\
sistema o

s

*




Areae adluada  Caracteristicaa  Significado del  Significado del

evaluar valor minimo valor maximo

“ Desorden del Poco Bueno

e
L sistema y ruido en
&w. interfaces de
é/

Promedio

7.61




Capitulo 5. Conclusiones, recomendaciones y trabajos

futuros

51

Conclusiones

El objetivo general de €ste\trabajo consistia en gamificar el proceso de aprendizaje de la

programacién basica incluyendo TI y aplicando los principios del aprendizaje significativo y la

gamificacién, dicho objetivo se ha eimplido de acuerdo a las siguientes conclusiones:

52

Con la revision de documentacion bibliografica se construyd un marco tedrico que da
fundamento a la investigacion_realizada en este trabajo, se analizo el estado del arte de
aspectos como la ensefianza de programacion, estrategias didacticas y las problematicas
que se presentan en el aprendizaje por-parte de los estudiantes.

La revision bibliogrifica permitié la=s€leccion del modelo ASSURE para el disefio
instruccional de los materiales gitiliZados en este trabajo permitiendo crear un entorno
apropiado para el aprendizaje de los/estudiantes.

El desarrollo del videojuego se realizésitilizande-ina metodologia dgil denominada SUM
que permite la creacion de prototipos gqie ¥an cumpliendo los requerimientos y que son
modificados hasta obtener un resultado satisfactorio.

Se mostré que un videojuego puede contar con un alte yalor educativo cuando su
realizacion se da en base a un conjunto de herramientas enfoeadas a la educacion.

Los estudiantes mostraron un gran interés en la utilizacion de estesoftware educativo en

los cursos de algoritmos.

Recomendaciones

Debido a la limitante que se tuvo en este estudio en cuanto a la cantidad de estudiantes.que pudieron

participar en el estudio se recomienda continuar con estudios de validacién para contat“con un

mayor nimero de datos que permitan mejorar el videojuego desarrollado en este trabajo.

67




Se debe.edpacitar a los profesores en el uso de herramientas tecnoldgicas para su aplicacion en la
pricticadocente, esto es algo claramente identificado en la educacién actual y que se ha convertido

en una neceSidad.

5.3 Trabajos futuros

Ampliar las funcipnalidades del videojuego permitiendo la ensefianza de lenguajes de
programacion.

Crear un médulo que permita la inclusién de nuevos retos por parte del profesor en el videojuego.

68




Referencias

Acerenza, N., Coppes, A., Mesa, G., Viera, A, Fernandez Albano, E., Laurenzo, T., & Vallespir,
D. (2009). Unametodologia para desarrollo de videojuegos: version extendida. Reportes

Técnicos 09-13.

Adell, J. (1997). Tendencias gén educacién en la sociedad de las tecnologias de la informacién.

EDUTEC, Revista electréni€a de tecnologia educativa, 7, 1-19.
Aguiar, E. P. (2015). Observacién patrticipante: una introduccion. Revista San Gregorio, 80-89.

Aguirre, J. F_, Viano, H. J., & Garcia, B (2015). Una experiencia para fortalecer los procesos de

enseflanza de la programacién mediatite el uso de entornos virtuales de aprendizaje.

Arellano, N., Rosas, M. V., Zufiiga, M¢E., Ferndandez, J ., & Guerrero, R. (2014). Una experiencia
en la enseflanza de la programaeion parayla permanencia de los alumnos de Ingenieria
Electrénica.

Ausubel, D. (1983). Teoria del aprendizaje si¢nificativg. Easciculos de CEIF, 1, 1-10.

_
Ausubel, D.P.,Novak,J. Y. H. H., & Hanesian, uﬁ)‘?ﬁ).ﬁgﬁﬁcado y aprendizaje significativo.

Psicologia educativa: un punto de vista cognoscitivo, 53-106,

Belloch, C. (2013). Diseno instruccional. Universidad de Valeneia. http://www. uv. es/~

bellochc/pedagogia/EVA4. pdf, Enero.

%navides, M. O., & Gomez-Restrepo, C. (2005). Métodos en invegiga_cién cualitativa:

triangulacion. Revista colombiana de psiquiatria, 34(1), 118-124.

gbero Almenara, J., & Llorente Cejudo, M. D. C. (2015). Tecnologias de la"lnfosmacién y la

Comunicacion (TIC): escenarios formativos y teorias del aprendizaje.

glderén, R. P. (2008). Una Herramienta y Técnica para la Ensefianza de la Programacién. In

Congreso Internacional de Cémputo en Optimizacién y Software (CICOS) (pp. 229-239):
69




Carneirg¢'R ., Toscano, J., & Diaz, T. (2009). Los desatios de las TIC para el cambio educativo
[ Vefsién Electrénica]. Madrid: Coleccién Metas Educativas. OEl/Fundacién Santillana.

Claro, M. (2010). Impacto de las T1C en los aprendizajes de los estudiantes: estado del arte.

Cook, W. (2013). Eive reasons you can’t ignore gamification. Chief Learning Officer Magazine,
5(8).

Dalerba, A., Karpow, N, & Fissore, M. L. (2014). Problemas de programacion: algunos nexos
posibles entre la ensefianza y el aprendizaje. In IX Congreso sobre Tecnologia en Educacion

& Educacién en Tecnologia’(La Rioja, 2014).

?amién, A. R., Rosells, E. GPaz, R. 1., Dacosta, J. G., & Heine, J. (2009). Las TIC en la
educacién superior: estudio deslo§ Tactores intervinientes en la adopcién de un LMS por

docentes innovadores. Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa-RELATEC, 8(1),

35-51.

Dominguez, A., Saenz-De-Navarrete,-J» De-Marcos, L., FerndNdez-Sanz, L., PagéS, C., &
MartiNez-Herralz, J. J. (2013). Gamifying leatning experiences: Practical implications and

outcomes. Computers & Education633380-3927

Ertme?’., & Newby, T. (1993). Conductisma, cognitivismo)y constructivismo: una comparacién
e los aspectos criticos desde la perspeetiva del diséfio de instruccién. Performance

improvement quarterly, 6(4), 50-72.

Ferndapdez, M. D. R. M., Dominguez, 1. S. C., Jiménez, S. G., & Velizquez, L. L. M. (2014).
Andlisis de un disefio instruccional para aplicarlo en unidad€s) eurriculares hibridas.
Encuentro Virtual sobre Intercambio Académico entre Redes Té€miticas y Grupos de

Investigacion en Iberoamérica.

Flores, M.@J. S. (2014). La etnografia: un método de investigacion para el &mbiter educativo.
Revista de Postgrado FACE-UC. Vol, 6(15), 169-179.

70




FutscheksG., & Moschitz, J. (2011, October). Learning al gorithmic thinking with tangible objects

easés_transition to computer programming. In International Conference on Informatics in

Schools;Situation, Evolution, and Perspectives (pp. 155-164). Springer Berlin Heidelberg.

Gallego, F. J., Villagra, C. J., Satorre, R., Compaii, P., Molina, R., & Llorens Largo, F. (2014).

Panoramica: s€rious games, gamification y mucho mds. ReVision, 7(2).

Garcfa, L. A. V. (2015¢March). Uso de los videojuegos como auxiliar diddctico en la educacién
superior. In Congreso_Virtual sobre Tecnologia, Educacion y Sociedad (Vol. 1, No. 5).

Garcia-Mundo, L., Vargas-Enriquez, J., Genero, M., & Piattini, M. (2014). ;Contribuye el Uso de
Juegos Serios a Mejorar el Aprendizaje en el Area de la Informdtica?. Jornadas de Ensefianza

Universitaria de la Informatica(20es: 2014: Oviedo).
Gil, J. M. S. (2006). Tecnologias para transformar la educacién. Ediciones Akal.

Graells, P. M. (2013). Impacto de las TICten'la educacion: funciones y limitaciones. 3 ¢ TIC:

cuadernos de desarrollo aplicades-alas TICT2(1), 2.

Harper, B. D., & Norman, K. L. (1993, February)."Improving user satisfaction: The questionnaire
for user interaction satisfaction version 5.5. In Proceedings of the 1st Annual Mid-Atlantic

Human Factors Conference (pp. 224-228).

Eernéndez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2010). Los enfeques cuantitativo y cualitativo en la
investigacion cientifica. R. Hernandez, C. Fernandez, &P.)Baptista, Metodologia de la

investigacion. Méximo: McGraw Hill/Interamericana Editores.

eubon, C. O., & Franco, J. C. (2010). Neurofisiologia del aprendizajiafmemoria. Plasticidad
Neuronal. Archivos de Medicina, 6(1).

Marcano, B. (2008). Juegos serios y entrenamiento en la sociedad digital. [Versién electrénical.
"Teoria de la Educacion: educacién y cultura en la sociedad de la informacién', 9 (3), 93-

107

Martinez, N. (2011). Aprendizaje y evaluacion con TIC: un estado del arte. Cientifica, 12,57468.

71




McMillan? J. H., & Schumacher, S. (2005). Investigacion educativa una introduccién conceptual.

Pearson educacion.

Medina, A. Z7, & Torres, A. C. (2014). Uso de herramientas informdticas como estrategia para la

enseflanza de-a programacion de computadores. Revista Unimar, 29(1).

Mendoza, C. C. (2008). La hermenéutica: posibilidad en la bisqueda del sentido de la praxis

pedagdgica. Sapiens: Revista Universitaria de Investigacion, 9(2), 119-128.

Moreira, M. A. (2012). ; Adfihal, qué es aprendizaje siginificativo?. Qurriculum: revista de teorfa,

investigacion y practicd eduCativa. La Laguna, Espafia. No. 25 (marzo 2012), p. 29-56.

Navarrete, J. M. (2000). El muestreo’en la investigacion cualitativa. Investigaciones sociales, 4(5),

165-180.

Olabuénaga. J. I. R. (2012). Metodologia de la investigacién cualitativa (Vol. 15). Universidad de

Deusto.

Orellana, N., Bo, R., & Belloch, C. Y. (2010). Estilos de aprendizaje y utilizacion de las TIC en la
Educacion Supeior. Obtenido de Memorias Virtual Educa> Memorias VE2002, Valencia,

Espana: http://reposital. cuaed. unam¢ mx, 8080}

Pablos Pons, J. D. (2007). El cambio metodoldgi€ten el Espacio Europeo de Educacion Superior

y el papel de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.
Patton, M. Q. (2005). Qualitative research. John Wiley & Sons, Ltd"

@nchez, M. G. B., Moreno, A. R. M., & Torres, R. H. (2014). El uso desmaterial didactico y las
tecnologias de informacion y comunicacion (TIC’s) para mejorarselalcance académico.

Ciencia y tecnologia, 1(14).

Serra, C. (2004). Etnografia escolar, etnografia de la educacion. Revista de edu€acion, 334, 165-

176.

72




Soto, C.A. F., Senra, A. 1. M., y Neira, M. D. C. O. (2009). Ventajas del uso de las TICs en el

pro€eso de ensefianza-aprendizaje desde la dptica de los docentes universitarios espafioles.

EDUTECRevista electrénica de tecnologia educativa, (29), 5.

Troz, A., Nava, AgPérez, P., & Jiménez, F. (2015). Estado de la ensefianza de la programacion en

Costa Rica. SanJosé.

Valencia, M. M. A. (2000). La triangulacién metodolégica: sus principios, alcances y limitaciones.

Investigacion y edueacion en enfermeria, 18(1), 13-26.

Villalobos, J. A., & Calderén|, NoA. (2009). Proyecto Cupi2: un enfoque multidimensional frente

al problema de ensefiar y aprénder a programar. Revista de Investigaciones UNAD, 8(2), 45-
64.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012)7 The gamification toolkit. Dynamics, mechanics and

components for the win. Pennsylvania: Wharton Digital Press.

73




Glosario

A

%SURE: es un mo(l!l}}ic disefio instruccional, el cual fue popularizado por Heinich, Molenda,
Russell y Smaldino en 2003. Este modelo nos lleva a realizarnos 3 preguntas, ;Hacia dénde

vamos?, ;Cémo lo lograremes? y ;Cémo sabemos que ya lo hemos logrado?

Aprendizaje: es el proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades, valores y actitudes,

posibilitado mediante el estudioylaefisefianza o la experiencia.

Aprendizaje significativo: segiin Dayid Ausubel, es un tipo de aprendizaje en que un estudiante
relaciona la informacién nueva con laque ya posee; reajustando y reconstruyendo ambas

informaciones en este proceso.
C

Cognitivismo: Corriente de la psicologia que explica elitrabajo de la mente humana mediante un

modelo hipotético de su funcionamiento.

Conductismo: Corriente de la psicologia que §e Basa en“lasobservacion del comportamiento o

conducta del ser que se estudia y que explica el ‘mismo come“n conjunto de relaciones entre

estimulos y respuestas.

Constructivismo: En psicologia, teoria explicativa de los procesos de.aprendizaje a partir de

conocimientos ya adquiridos.
E

Enseiianza: Transmision de conocimientos, ideas, experiencias, habilidades“@+hdbitos a una

persona que no los tiene.
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Innovacién:es un cambio que introduce novedades, se refiere a modificar elementos ya existentes

con el fin de.mejorarlos o renovarlos.

Investigacién caalitativa: es aquella donde se estudia la calidad de las actividades, relaciones,

asuntos, medios, materiales o instrumentos en una determinada situacion o problema.

G

Gamificacién: es un tipode_aprendizaje que transpone la mecdnica de los juegos al ambito

educativo-profesional con el fiff de conseguir mejores resultados.
S

SUM: es una metodologia para el desatrollo de videojuegos que tiene como objetivos desarrollar
videojuegos de calidad en tiempo y costo, asi'¢amo la mejora continua del proceso para incrementar

la eficacia y eficiencia de esta.
T

Tecnologias de la informacién: se reficieral uso.de. equipos de telecomunicaciones y

computadoras (ordenadores) para la transmisién, el proceSamiento y el almacenamiento de datos.

v

Videojuego: es un juego electronico en el que una 0 mds personas interactiian, por medio de un

controlador, con un dispositivo que muestra imagenes de video.
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Apéndice A. Cuestionario VAK aplicado a estudiantes.

1.~ ;Qué tipo de €xamen realizas con mayor facilidad?
Examen escritg
b) Examen oral
¢)  Examen de opcion’miltiple
2.- Cuando tienes que aprendgf algo de memoria...
a) Memorizo lo que veo y recuérdo la imagen (por ejemplo, la pdgina del libro)
b) Memorizo mejor si repito 16.gstudiado ritmicamente y recuerdo paso a paso
c) Memorizo a base de pasear y mifar, y recuerdo una idea general mejor que los detalles

3.- Cuando estds en clase y el profesor explica algo que estd escrito en la pizarra o en tu libro, te
es mas ficil seguir las explicaciones...

a) Escuchando al profesor.
b) Me aburro y espero a que me denalgo para hacer.
c) Leyendo el libro o la pizarra.

- Marca la frase con las que te identifiques mas:
a) Prefiero escuchar chistes que leer comics,

b) Mis cuadernos y libretas estén ordenados y bien presentados, me molestan los tachones y
las correcciones.

c) Me gusta tocar las cosas y tiendo a acercarme mucho a la génte'cuando hablo con alguien.

5.- ; Cuadl de las siguientes actividades disfrutas mds?

a) Ver peliculas.
b) Escuchar miisica.
c) Bailar.

6.- ;De qué manera te resulta mas facil aprender algo?

'

a) Repitiendo en voz alta. S'\
b) Escribiéndolo varias veces. (-
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c) Relaciondndolo con algo, a poder ser divertido.

7 .- Cuando_no encuentras las llaves en una bolsa, ; qué haces para encontrarlas mas rapidamente?

a) Sactidorla bolsa para oir el ruido.
b) Las buseo mirando.
c) Las buscorcon-la mano, pero sin mirar.

8.- Cuando te dan instiucciones...
a) Me pongo en mo¥iniiénto antes de que acaben de hablar y explicar lo que hay que hacer.
b) Recuerdo con facilidad las palabras exactas de lo que me han dicho.

c) Me cuesta recordar lasiirfstrucciones orales, pero no hay problema si me las dan por
escrito.

9.- ;Cudl de estos ambientes te atraemas?
a) Uno en el que se escuchen las olas“del mar.
b) Uno con una hermosa vista al océano.
c) Uno en el que se sienta un clim@ agradable.
10.- Si te ofrecieran uno de los siguientes empleos{ ; cuil elegirfas?
a) Director de un club deportivo.
b) Locutor de una emisora de radio.
Editor de una revista.

11.- ;A qué tipo de evento preferirias asistir?

a) A un concierto de miisica.
b) A una muestra gastronémica.
c) A un espectaculo de magia.

12.- Si tuvieras mucho dinero ahora mismo, ;qué harfas?

a) Viajar y conocer el mundo.
b) Comprar una casa.
c) Adquirir un estudio de grabacion. 5
o
13.- En clase lo que mads te gusta para aprender es que...
a) Se organicen actividades en que los alumnos tengan que hacer cosas y puedan moverse.
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b) Mg den el material escrito y con fotos, diagramas.

) Se’organicen debates y que haya didlogo.
14 .- Principalmente, ;como te consideras?

a) Sociable:

b) Atlético.

c) Intelectual.

15.- Si tuvieras que quedarte€n una isla desierta, ;,qué preferirias llevar contigo?

a) Un radio portatil.
b) Golosinas y comida enlatada.
c) Algunos buenos libros.

16.- ;Qué cosas te distraen mis en clase?

a) El ruido.
b) El movimiento.
) Las explicaciones demasiade”largas.

17.- ; Qué programas de television preficres-ver?
a) Noticias sobre el mundo y la actualidad.
b) ogramas de entretenimiento.

c) é

18.- ;Qué prefieres hacer en tu tarde libre?

a) Ir al cine.

eportajes de descubrimientos y lugares

b) Quedarme en casa.

c) Ir a un concierto.

19.- ; De qué manera te formas una opinion de otras personas?

a) Por la sinceridad en su voz.
b) Por la forma de estrecharte la mano.
c) Por su aspecto.

20.- ;Cémo prefieres pasar el tiempo con tu pareja?

a) Viendo algo juntos.

o)\}"
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b)
©)

21.-

a)
b)
©)

22.-

a)
b)

c)

23.-

a)
b)
©)

24 .-

a)
b)

©)

Conversando.
€6n caricias.
(Comeo definirias tu forma de vestir?
Con gusto’y conjuntada.
Discreta pero‘eorrecta.
Informal.
Si pudieras elegir ;quélpteferirias ser?
Un gran misico.
Un gran médico.
Un gran pintor.
/Qué es lo que mds te gusta de wma habitacién?
Que sea confortable.
Que sea silenciosa.
Que esté limpia y ordenada.
;Qué es lo que mas te gusta de viajar?
Conocer lugares nuevos.
Conocer personas y hacer nuevos antiges:

Aprender sobre otras costumbres.
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Apéndice B. Cuestionario QUIS aplicado a estudiantes.

Evaluacion QUIS de Sistemas Informaticos

Deje en blanco si la respuesta no aplica

REACCIONES GENERALES

Terrible 01 2 3 4
Dificil Q1.2 3 4
Frustrante 0 1¢2)3 4
Inadecuado 0 1 2 3.4
Aburrido 0 1.2 3+4
Rigido 0 1 2434
PANTALLA

Caracteres en la pantalla

Dificiles de leer 01234

El brillo de la pantalla simplifica las tareas
No 01 2 3 4
Organizacion de la informacion en pantalla
Confusa 01 2 3 4

Secuencia de pantallas

5

6 789

6 78 9

6 78 9

Fantdstico
Ficil
Satisfactorio
Adecuado
Estimulante

Flexible

Faciles de leer

Mucho

Muy clara

81




Gonfusa 01 2 3 456 789 Muy clara
0
12345678

TERMINOLOGIA Y SISTEMA DE INFORMACION
Uso de términos en el sistema

Inconsistente 01 23 45 6 78 9 Consistente
La terminologia es adecuada.para la tarea que se realiza

Nunca 0O 472 3 4 5 6 78 9 Siempre

Posicion de los mensajes en la pantalla

Inconsistente 01 2 3 4 5 6 78 9 Consistente
Mensajes en la pantalla que requieren enfradas por parte del usuario

Confuso 0 1.2 3 4 5 6 789 Claro

El Sistema te informa acerca de lo que estd haciendo eaando esta fija
Nunca 0O 1 2 3 4,5 6 1.8_.9 Siempre
Mensajes de error
No ayudan 01 23 45 6 78 9 Ayudan
APRENDIZAJE
E Sistema es ficil de operar
Dificil 01 23 45 6 78 9 Facil

Se puede explorar la aplicacion por ensayo y error
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Dificil 01 2 3 45 6 738

o’
7’

Recordar losmombres y uso de los comandos
Diffeil 01 23 456 789
Tareas que se debérealizar en forma progresiva
Nunca 01 23 45 6 78 9
Mensajes de ayuda en la pantalla
No ayudan 0L 23 45 6 78 9

Materiales de referencia

Confusos 0 I 2854 5 6 78 9
CAPACIDADES DEL SISTEMA
Velocidad

Muy lenta 0123456789

Confiabilidad del sistema
No confiable 01 23 45 6 78779
El Sistema tiende a ser
Ruidoso O 1 23 45 6 78 9
Te corrige tus errores
Poco 01 23 45 6 78 9

Se considera si soy un usuario avanzado o principiante

Facil

Ficil
Siempre
Ayudan

Claros

Suficientemente

rapida
Confiable

?@ncioso

Mutho
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Nunca

0

1

23 45 6 78 9

USABILIDAD E INTERFAZ DE USUARIO

Uso de colores y sonidos

Muy poeo

Retroalimentacion‘delsistema

Pobre

0

0

1

1

Respuesta del Sistema a los errores

Inapropiada

Mensajes y reportes del sistema

Pocos

0

0

1

1

23 45 6 78 9

23 45 6 78 9

23 45 6 78 9

234 5 6 78 9

Desorden del sistema y ruido en{as interfaces-de usuario

Poco

0

1

283, 4 5 6.7 8 9

Siempre

Buena

Buena

Suficiente

Suficientes

Bueno
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Apé@,ce C. Respuestas de los estudiantes en el
cuest@zio QUIS y graficos de los resultados.

P14 P15 P16

Alumno 7 8 7 7 8 @8 8; f 9 8 7 8 8 8 8




No.

pregunt.:
Alumno
11
Alumno
12
Alumno
13
Alumno
14
Alumno
15
Alumno
16
Alumno
17

Alumno

No.

pregunta

Pl P2 P3 P4 PS5 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16

P17 P18 P19 P20 P21 P22 P23 P24 P25 226 | P27 P28 P29 P30 P31 P32




P17 P18 P19 P20 2. 2 25 P26 P27 P28 P29 P30 P31 P32

Alumno 9 8 9 7 9 51 7
/

11 (\ o

AlumnoQQSSQ?OSbS?SSS?G

12
Alumno 9 8 9 8 8 8 7 8 8 % 7 9 |7 |9 |7 8

13 @

Alumno 8 7 9 7 9 8 9 9 7 8 QQ 8 8 8 9

14 @

Alumno 9 8 8 7 8 7

s oY
Alumno 9 8 8 8 7 8 8 7 8 7 5 8 7 9 8
16
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oo
oo
-
a
Y%
oo
-
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No.

pregunil

P17 P18 P19 P20 P21 P22 P23 P24 P25 P26 P27 P28 P29 P30 P31 P32




A continwacion, se muestran las graficas por dreas correspondientes a cada pregunta del QUIS
aplica s estudiantes, las respuestas contienen una escala de Likert de 0 a 9.

Reacciones rales.
Evaluacion general del videojuego

A
O
\j\ .
©

6%

44%

= Respuesta ig Respuestadgual a 6 = Respuesta iguala 7
espuesid igyal a9

= Respuesta igual &
'/7 O-
Facilida%a ju

O

+

N

%

50%

m Respuestaiguala7 » Respuestaiguala8  w Respuestaiguala9 \%\

*

9




Satisfaccion al jugar

= Respuesta igual a 7@ Respuestaigual a 8 = Respuesta iguala 9

@nidc?ecuado

1%

61% %

m Respuestaiguala7 = Respuestaiguala8 = Respuesta igual a%

o
o
%

@

*




O Estimulacion por parte del videojuego

*

72

17%

/ 50%
Respuesta igual%-ﬂespuesta iguala7 = Respuestaiguala 8

@“ﬁ%ﬂ juego

)

33%

56%

® Respuestaiguala7 = Respuestaiguala8 = Respuesta igu; a%

o
(o
%

‘S

*




%,

7

ﬁacilidad para la lectura de caracteres en pantalla

= Respuesta igual a5 = Respuestaigual a 6 = Respuesta igual a 7 = Respuesta iguaé
: 92

*




O Organizacion de la informacion en pantalla

&,
72
Q.
&

28% 22%

/ 50%
= Respuesta |gual9

@-ﬂespues‘fa iguala 8 = Respuestaiguala 9

Claridad)gs Eecu?cias en pantalla

17%

55% O/

= Respuesta iguala 5 = Respuestaigual a7 = Respuestaiguala 8 = Resp stya 9

o
6@

)

.

*




Termi@gia y sistema de informacién

*

/L Uso consistente de términos en el videojuego
6% 11%
%
e |

22%

CA
\

= Respuesta igual a 5 @ues‘ra igual a 6 = Respuestaiguala 7

pdbstagual a9
Z v

La terminologia e:fadea@’ga_para las tareas
que se rea i{rp‘en e%ware

Oe%

= Respuestaigual a8 =

A

Respuesta igual a 6 » Respuestaigual a7 = Respuesta igual a 8 = Respuesta iguaé
: 94

*




O Consistencia en la posicion de los mensajes

mostrados en pantalla

/L 11%

Z
= Respuestaigual a

Q‘Hespues‘ta iguala8 = Respuestaiguala9

Claridad ep%m;ns jes en pantalla que
requieren e &i_gs‘%arte del usuario

61% O,
= Respuestaigual a7 = Respuesta igual a 8 = Respuesta igjgl a%

o
o
%

@.

*




O El sistema presenta informacion adecuada

O/ g 1%

= Respuesta igual a;

G‘Hespues‘ta iguala8 = Respuestaiguala9

Ayuda del vi uego mediante mensajes de

o

17%

33%

Respuesta igual a 6 » Respuestaigual a7 = Respuestaiguala 8 s Respuest%a 9

o
(o
%

@

*




Aprendizaje

0.

/L El sistema es facil de operar

Q.
%)

*

56%

e

= Respuesta i@: » Respuestaigual a 9

Se puede explo@/—_a apé?{én por ensayo y

error o

C

1‘.

17%

67% )
= Respuestaigual a 7 = Respuesta igual a 8 = Respuesta iguala 9 @5

%

0,

*




O Facilidad para recordar los nombres y usos de los
O X comandos

44%

Z
Q.
3

5

= Res @gﬂala 8 = Respuestaiguala9
Frecuencia co@us se realizan tareas de forma
p

rogresSiva

A

55% O/
= Respuestaigual a7 = Respuestaigual a 8 = Respuesta ig@g)

o
o
%

Q.

*




Los mensajes de ayuda en pantalla son
adecuados

/L 11%

45%

= Respuesta igual a;

Q‘Respues‘ta iguala8 = Respuestaiguala9

Claridad s ;ieri?les de referencia
6%

11%

50%

= Respuestaigual a5 = Respuestaigual a 6 = Respuesta igu:®

= Respuesta igual a 8 »w Respuestaiguala9 )

o
(o
%

O

o

*




Capacidades del sistema

0.

/L Velocidad del software

*

Q.
3

» Respuestaiguala7 @ estaiguala 8 = Respuestaiguala 9

Confl a Gggtema

55% )
= Respuestaigual a 7 = Respuesta igual a 8 = Respuesta iguala 9 @5

%

@

*




%

A

El sistema tiende a ser silencioso

*

Q.
)

/ 56%

= Respuesta igual a;Q'Hespuesta iguala8 = Respuestaiguala9

Q

Correccidén d rorSs por parte del videojuego

= Respuestaigual a7 = Respuestaigual a 8 = Respuesta ig@g)

o
(o
%

@

*




O El videojuego considera el nivel de experiencia
del usuario

- Respues?@/?S » Respuesta igual a 6 = Respuesta iguala 7

® Respuesta igu @‘Respues’(a iguala9

Q

T




Usabili e interfaz de usuario

O ’ Uso de colores y sonidos
7
L 6%
&
S
4

Respuestaigualab = Respueﬁa' | a7 = Respuestaigual a 8 » Respuestaigual a9

i

Retroaglmntac ¢ del sistema
. Tl
~

11%

44%

Respuesta igual a 6 = Respuestaigual a7 = Respuesta igual a 8 = Respuesta ig@g

(o]

oY,

o

G

*




7
Q.
$

O Respuesta del sistema a los errores

28%

= Respuesta igualao

Q

Mens@ r port?s del sistema
A%

28%

22%

39% :

= Respuestaigual a5 = Respuestaigual a 6 = Respuesta igu:®

= Respuesta igual a 8 » Respuestaiguala9

@'ﬂespues‘fa iguala 8 = Respuesta iguala 9




O Desorden del sistema y ruido en la inferfaz de

usuario

<
&7
= Respuestaigualat = Re? fgual a 7 = Respuestaigual a 8 » Respuestaigual a9

e

Q,




INNOVACION DEL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA

PROGRAMACION BASICA, USANDO TI

INFORME DE ORIGINALIDAD
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iNDICE DE SIMILITUD

FUENTES PRIMARIAS

B B B B0 B0 a3

—_
o

Ooa.upm.es

Internet

educandolideresparaelfuturo.blogspot.com

Internet

www.webcolegios.com

Internet

www.powtoon.com

Internet

dspace.espoch.edu.ec

Internet

hdl.handle.net

Internet

ri.ujat.mx

Internet

core.ac.uk

Internet

es.slideshare.net

Internet

www.authorstream.com

Internet

\

0
216 palabras — /0

\

189 palabras — %
165 palabras — 1 %
136 palabras — 1 %
130 palabras — 1 %
128 palabras — 1 %
124 palabras — 1 %
115 palabras — 1 %
115 palabras — 1 %

103 palabras — 1 %
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www.slideshare.net

Internet

www.hacertests.com

Internet

repository.udca.edu.co

Internet

go.gale.com

Internet

web.archive.org

Internet

cmapspublic2.ihmc.us

Internet

Www.gocongr.com

Internet

dspace.ucuenca.edu.ec

Internet

repositorio.ug.edu.ec

Internet

WWW.coursehero.com

Internet

issuu.com

Internet

oshl.edu.umh.es

Internet

karenreflexmate29.blogspot.com

Internet

102 palabras — 1 %
100 palabras — 1 %

80 palabras — < 1 %

77 palabras — <] %

68 palabras — <’ %

66 palabras — < 1 %
61 palabras — < 1 %
60 palabras — < 1 %
60 palabras — < 1 %
60 palabras — < 1 %
59 palabras — < 1 %
58 palabras — < 1 %

54 palabras — < 1 %
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27

28

29

30

31

32

33
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www.ehowenespanol.com

Internet

repositorio.unan.edu.ni

Internet

es.essays.club

Internet

sikariosdeaprendizaje.blogspot.com

Internet

dspace.uniss.edu.cu

Internet

es.wikipedia.org

Internet

ri-ng.uag.mx

Internet

es.scribd.com

Internet

biblioteca.usac.edu.gt

Internet

bonga.unisimon.edu.co

Internet

repositorio.ucm.edu.co

Internet

prezi.com

Internet

revistas.ustatunja.edu.co

Internet

52 palabras — < 1 %
50 palabras — < 1 %

49 palabras — < 1 %

48 palabras — <] %

43 palabras — < %

39 palabras — < 1 %
37 palabras — < 1 %
36 palabras — < 1 %
34 palabras — < 1 %
33 palabras — < 1 %
32 palabras — < 1 %
31 palabras — < 1 %

28 palabras — < 1 %
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41

42

43

44

45

46
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sedici.unlp.edu.ar

Internet

changeindirectionblog.blogspot.com

Internet

medium.com

Internet

repositorio.uptc.edu.co

Internet

repository.ucatolicaluisamigo.edu.co

Internet

www.researchgate.net

Internet

WWW.scribd.com

Internet

investigacionformativaut.blogspot.com

Internet

rcientificas.uninorte.edu.co

Internet

repository.upb.edu.co

Internet

ridum.umanizales.edu.co

Internet

repositorio.uam.es

Internet

WWW.SCOO0P.it

Internet

28 palabras — < 1 %
27 palabras — < 1 %

27 palabras — < 1 %

26 palabras — <] %

26 palabras — <’ %

26 palabras — < 1 %
26 palabras — < 1 %
25 palabras — < 1 %
25 palabras — < 1 %
25 palabras — < 1 %
25 palabras — < 1 %
24 palabras — < 1 %

24 palabras — < 1 %
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5
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56

idus.us.es

Internet

link.springer.com

Internet

repositorio.udea.edu.co

Internet

repositorio.unae.edu.ec

Internet

"Nuevos horizontes de la participacion social
en la vejez : las voces de la generacion baby

23 palabras — < 1 %
23 palabras — < 1 %

22 palabras — < 1 %

%

\

22 palabras — <

\

%

21 palabras — <

boom", Pontificia Universidad Catolica de Chile, 2010

Crossref Posted Content

recyt.fecyt.es

Internet

biblioteca.itson.mx

Internet
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