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RESUMEN EJECUTIVO
El presente proyecto de titulacion se enmarca en el analisis de las brechas digitales
identificadas en el area educativa. Esto en virtud del creciente desarrollo de las
tecnologias de la informacién y comunicacion. Esta investigacion analiza los
procesos de ensefianza — aprendizaje de Lengua y Literatura de Cuarto Grado de
Educacién General Basica de la Unidad Educativa “Belisario Quevedo” del canton
Pujili provincia de Cotopaxi. En el proyecto de investigacion, se aplicé una
metodologia de recoleccidn de datos con enfoque mixto, cualitativa y cuantitativa.
Mediante entrevistas a profesionales de la unidad educativa y encuestas a padres de
familia, se puedo determinar la necesidad de herramientas tecnoldgicas educativas
y la aceptacion de estos medios a los profesores y padres de familia. Con los
resultados se pudo desarrollar de una herramienta tecnoldgica tipo Videojuego con
el objetivo de reforzar actividades de lectura. En una segunda etapa, el software fue
sometido a evaluacién por disefiadores, programadores y un grupo focal de su
publico especifico, en donde se obtuvo datos de operatividad y factibilidad. EI 90%
demuestra atencidn, interés al producto y también asimilacion de la lectura elegida
para este proyecto que pudo determinar el soporte positivo de las TIC para la
educacion como recurso atractivo, incluyente y promotor de nuevas formas de

aprendizaje.

DESCRIPTORES: Estudiantes, Lectura, TIC, videojuego.
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ABSTRACT
This research aims to analyze digital gaps identified in educational, taking into
consideration the growing development of information and communication
technologies. This study analyzes the teaching and learning processes of Language
and Literature of fourth grade students at "Belisario Quevedo™ Primary School, in
Pujili-Cotopaxi. A mixed-methods approach was applied in data collection, both
qualitative and quantitative. Through interviews with professionals from the school
and surveys of parents, the need for educational technological tools and the
acceptance of these tools by teachers and parents could be determined. With the
results, a technological tool based on a video game was developed with the aim of
reinforcing reading activities. In the second stage, the software was evaluated by
designers, programmers, and a focus group, where data on operability and
feasibility was obtained. 90% showed attention and interest in the product. Also
assimilation of the texts chosen for this project, which was able to determine the
positive support of ICTs for education as an attractive, inclusive, and new way of

learning resource that motivates students.

KEYWORDS: ict, reading, students, videogame.
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INTRODUCCION
Las tecnologias de la Informacién y Comunicacion en la actualidad comprenden
herramientas indispensables para el diario vivir del ser humano. En este contexto,
las instituciones educativas se han visto en la necesidad de integrar tecnologias en
sus sistemas educativos y asi captar la atencion de los estudiantes. Aunque no se ha
logrado una integracion completa. Se ha producido un estancamiento en el proceso
ensefianza-aprendizaje especialmente en el sistema educativo publico, que estd
desprovisto de inversién y proyectos enfocados a fortalecer este tipo de

necesidades.

Este proyecto de investigacion comprende varias tematicas, pero
principalmente se orienta a las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion y la
manera adecuada en las que estas pueden vincularse con el area de Lengua y
Literatura de Educacion General Bésica de Cuarto Grado. Valiéndonos de
investigaciones previas con semejanza a la nuestra, podemos mencionar a Sancho
Culcay (2020), “Aplicaciones Interactivas Para El Aprendizaje De Contenidos
Educativos A Nivel Basico Medio En El Canton Ambato”, Pérez Valverde (2015),
“El Uso De Las Tic’S Y Su Incidencia En El Interaprendizaje En El Area De Las
Ciencias Naturales De Los Estudiantes Del Séptimo Grado De Educacion General
Bésica De La Escuela Nicolas Martinez De La Parroquia San Bartolomé De Pinllo
Del Canton Ambato”, Santos Aguirre (2015), “Disefio de Manual Ludico
Interactivo para incrementar el contacto de los nifios con la naturaleza”. Es asi como
las bibliografias obtenidas guian y demuestran que las TIC se pueden implementar
en un campo muy amplio de areas de estudio. De esta manera nos fundamentamos
para desarrollar una propuesta tecnoldgica de tipo Modelo de Videojuego para

reforzar el area de Lengua y Literatura, especificamente el bloque de lectura.

El primer capitulo esta enfocado en analizar el proceso de ensefianza - aprendizaje
de Lengua y Literatura en Educacion Basica como contextualizacion de tal modo
que se pueda dar un diagndstico situacional, investigando a manera profunda puntos

que permitan identificar el fenomeno y establecer los objetivos.



En el segundo capitulo se encontraré el marco teérico, donde se realiza un estudio
profundo sobre los antecedentes investigativos, tedricos y bibliograficos de las dos
variables de andlisis, TIC y el proceso de ensefianza — aprendizaje de Lengua y

Literatura en Educacién Basica.

En el tercer capitulo se expone la metodologia que se ha empleado para obtener
informacién sobre la realidad sobre el proceso de ensefianza — aprendizaje de
Lengua y Literatura en Educacion Basica y el uso de TIC. Se aplica un enfoque

metodoldgico cualitativo y cuantitativo para interpretar y medir resultados.

El cuarto capitulo sustenta la propuesta que se desarrollara, la cual consiste en el
desarrollo de un Videojuego que se enfoca en reforzar el blogue de lectura del libro

del gobierno, se detallan sus fases de produccion, pruebas y evaluacion de uso.

El quinto capitulo muestra las conclusiones generales obtenidas, asi como también

una recomendacion adecuada al caso de estudio.

Después de aquello, se hace constar la bibliografia, asi como los anexos

correspondientes y evidencias del proceso de estudio realizado.



CAPITULO |
TEMA
“TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION EN LOS
PROCESOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LENGUA Y LITERATURA
EN EDUCACION BASICA”

CONTEXTUALIZACION

La ensefianza del lenguaje ha sido el tema mas importante de la
escolarizacion del estudiantado del Ecuador. La lengua representa una herramienta
fundamental para la interaccién social, la utilizamos para comunicarnos y establecer
vinculos con los demas, nos expone asi Cassany (2021). No obstante, en la Prueba
de Escritura del Estudio Regional Comparativo y Explicativo 2019, aplicada por la
UNESCO, en alumnos del Cuarto Grado de Educacion General Bésica (EGB) se
necesita reforzar la estructura de los géneros y la ortografia teméticas del area de
Lenguay Literatura. Desde el 2013 no se evidencian mejoras, los nifios de primaria
mantienen un bajo desempefio. (EL COMERCIO, 2022)

Ensefiar en la actualidad las practicas del lenguaje supone asumir los modos
particulares que en este tiempo adquieren la lectura, la escritura y la oralidad
atravesadas por la hipertextualidad, la multimedia y el lenguaje audiovisual. Para
que los estudiantes puedan participar plenamente en la sociedad en la que estan
inmersos. Es necesario abordar practicas que promuevan a los alumnos acceder a

las posibilidades y desafios que ofrecen las TIC. (Cuter y Siro, 2014)

Menciona UNESCO (2013), sobre el uso de las TIC en la educacion en
América Latina y El Caribe identifican que los sistemas educativos enfrentan
problemas estructurales que obstaculizan el logro de una educacion de calidad,
modelos educativos obsoletos, mallas curriculares disefiadas para satisfacer
necesidades distintas a las actuales, ausencia de politicas institucionales
encaminadas a fortalecer recursos educativos, deficiente acceso a tecnologia, entre

otros. Se propone entonces la puesta en marcha de préacticas en las que cualquier



proyecto educativo debe considerar como parte esencial desarrollar nuevas

experiencias de aprendizaje.

Granda Ayabaca, Jaramillo Alba, y Espinoza Guaman (2019), Analizan que
en la Constitucion de la Republica del 2008, “todas las personas, en forma
individual o colectiva, tienen derecho a: El acceso universal a las tecnologias de
informacion y comunicacion”. Disposicion que es reafirmada en el articulo 17 al
expresar que se facilitara el acceso universal a las TIC a todos los ciudadanos, con
énfasis en las personas y colectividades que carezcan o tengan acceso limitado a
dicho medio. Asimismo, entre las responsabilidades del estado se establece que éste
es el responsable de garantizar la incorporacion de las TIC en el proceso educativo.
Pero, no es solo contar con un adecuado marco normativo de la actividad educativa
desde la dimension tecnoldgica que, aunque es susceptible de perfeccionamiento
esta direccionado a lograr la insercion de las tecnologias educativas de manera
eficiente, ademas es necesario que exista voluntad politica por parte de las
autoridades escolares e interés por los docentes para que estas se concreten en la

practica escolar.

Masabanda Yadira (2018), en su investigacion previo a la obtencion de su
titulo de Licenciatura en Ciencias de la Educacién mencién en Educacion Basica,
estudia la incidencia de las TIC en el proceso de ensefianza - aprendizaje en la
parroquia Zumbahua del Canton Pujili, y concluye que el 67% de profesores no
conocen sobre herramientas tecnoldgicas que pueden incluirse en la ensefianza.
También sefiala que la inclusion de Blogs supone una serie de bondades que

potencian el aprendizaje colaborativo y auto formativo de los estudiantes.

Una de las caracteristicas mas destacables de la actual Sociedad es la
relevancia que las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion han asumido,
siendo un elemento de discriminacién y exclusion en muchos casos de
determinados contextos sociales. Para solventar esa realidad, los esfuerzos de las
instituciones han ido encaminados a desarrollar planes formativos y realizar

grandes inversiones en fomentar el empleo de las TIC, no habiéndose obtenido los



resultados esperados. En dicha linea surge el término de “brecha digital”, haciendo
referencia tanto a la producida por el no acceso a las TIC, hasta aquella provocada

por el desconocimiento en el uso de estas y si teniendo acceso a las mismas. (Cabero
Almenara y Ruiz-Palmero, 2017, p. 16)



EL PROBLEMA

La educacion es uno de los pilares de la sociedad. Sin embargo, la educacion
tradicional presenta ciertos aspectos que cuestionan tanto sus métodos, como su
eficacia. Asi lo creen muchos de los alumnos de todo tipo de edades que se
encuentran en su etapa de estudio. La educacion tradicional puede coartar la
expresion y la iniciativa del alumno. Probablemente el motivo principal por lo que
estos fallos sean mas evidentes sea el paso del tiempo. El sistema educativo
tradicional se ha mantenido inamovible mientras muchos cambios surgian a su
alrededor. El desarrollo de Internet, la aparicion de nuevas tecnologias, incluso la
propia evolucion y el cambio de las personas y sus formas de relacionarse con la

informacién. (Esteva, Del Amo, Asenjo, y Tabuenca, 2022)

Una de las razones principales para que esto se produzca es la falta de innovacion
en las metodologias de ensefianza, falta de capacitacion de profesores, escaso apoyo
gubernamental y politicas de desarrollo, no se ha evidenciado la incorporacion de
TIC en la educacidn, y se ha mantenido un sistema publico en EGB y BGU obsoleto
frente a la gran ola tecnoldgica en la que vivimos. Este fendbmeno ha supuesto un

estancamiento en la educacion.

Esta situacion se caracteriza por insuficiente formacion tecnolégica con
fines educativos de los docentes que, trae por consecuencia el poco uso y variedad
de las TIC como materiales de apoyo a la docencia, el mayor uso dado a estas
tecnologias es en la planificacion de las clases con el apoyo de los procesadores de
texto y para los trabajos administrativos con los tabuladores electronicos. (Granda

Ayabaca, Jaramillo Alba, y Espinoza Guaman, 2019)

Durante la pandemia se experimentaron cambios drasticos en los sistemas
educativos a nivel mundial los cuales se vieron en la necesidad de implementar
estrategias didacticas virtuales, sin embargo, existieron varios problemas, entre los
mas importantes cabe mencionar la falta de dispositivos electronicos en muchos

hogares y otro aspecto profesores que desconocian el uso de herramientas digitales



esto ocasiond una desercion escolar de los estudiantes. En el Ecuador el panorama
no fue distinto y se evidencio este fendbmeno especialmente en sectores de la
ruralidad. (SULCA SUQUE, 2021)



JUSTIFICACION

Dado a que varios estudios y estadisticas relacionadas con la educacion del pais,
evidencian un rendimiento moderado en area de Lengua y Literatura. Se considera
para esto como un factor influyente los metodos y materiales didacticos
tradicionales, que no estan acorde a los intereses y actividades de las nuevas
generaciones. En este escenario es evidente la limitada relacion entre pedagogias
de ensefianza y TIC. Es imperativo promover el desarrollo y uso recursos
tecnoldgicos, con la finalidad de conseguir un mejor aprendizaje. Por esta razon
considero la opcion de conjugar las TIC con el area de Lengua y Literatura nivel
EGB y determinar la factibilidad e interés por parte de profesionales de esta area de
educacion y padres de familia voluntarios por incluir recursos tecnoldgicos en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

La incorporacién de las TIC en la sociedad, y en especial en el &mbito de la
educacion ha ido adquiriendo una creciente importancia, ha ido evolucionando a lo
largo de estos Ultimos afios, tanto que la utilizacion de estas tecnologias en el aula
pasaréd de ser una posibilidad para establecerse como una necesidad, y como una
herramienta de trabajo basica para el profesorado y el alumnado. (Fernandez, 2021)

Teniendo en cuenta lo mencionado, en relacionar las dos variables en este
proyecto investigativo como un tipo material didactico de refuerzo, de manera que
las TIC influyan en el nivel de educacion favorablemente. Siendo asi, este proyecto
es dirigido a un grupo objetivo de nifios estudiantes en Cuarto Grado de EGB. EL
COMERCIO (2022), reporta que la UNESCO recomienda reforzar ciertos bloques
del area de Lengua y Literatura. EIl recurso no segrega limitaciones por ser un
proyecto enfocado a la educacién y a reducir la brecha tecnoldgica existente entre

profesores, representantes y estudiantes.

La aparicion de nuevas tecnologias ha significado un cambio global profundo en
las nuevas generaciones, que no en vano han recibido el nombre de Sociedad de la
Informacion. En nuestro actual entorno y gracias a herramientas como Internet y

dispositivos electronicos inteligentes, podemos ingresar a la denominada red global.



Posibilitando el acceso a infinidad informacion de todo tipo. Seria inevitable no
pensar que un cambio de esta magnitud no podria tener un impacto beneficioso en

la educacion.

Por esta razdn este proyecto investigativo es encaminado a la innovacion de
materiales didacticos necesarios en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que la
tecnologia es una realidad diaria de nuestra sociedad. Esto dinamizaria el entorno

de clase captando la atencion de los estudiantes.



OBJETIVOS
General
Analizar la utilidad de Tecnologias de Informacion y Comunicacién en los procesos
de ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura en nifios Cuarto Grado de
Educacion General Basica.

Especificos
e Determinar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia de Lenguay
Literatura.
o ldentificar las principales limitaciones que existen.

e Analizar la predisposicion de la comunidad para el uso de TIC.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

APARTADO TECNOLOGICO

SOCIEDAD DE LA INFORMACION

El término Sociedad de la Informacion se generalizo a partir de la obra del
socidlogo japonés Yoneji Masuda en 1981, cuando public6 “La Sociedad
Informatizada como Sociedad Posindustrial”. Esta obra explora la idea de la
sociedad posindustrial, lo que implica que se considera una nueva denominacion en
el ambito del modo de produccion, sucediendo a la sociedad industrial. La
informacidn adquiere una importancia diferente a la que habia tenido anteriormente
en los medios de comunicacion y de informacién. La nocion de Sociedad de la
Informacion destaca el hecho de que, en las sociedades posindustriales, la
informacion se convierte en el elemento fundamental en torno al cual se desarrolla
el proceso productivo, y es determinante en la evolucion social en general. (Salvat

Martinrey y Serrano Marin, 2011)

En Espafa, el Ministerio de Ciencia y Tecnologia (2003), sostiene que: la
Sociedad de la Informacién es una realidad en muchos paises, que ha transformado
los modelos de vivir, trabajar y divertirse, y que, sin perder de vista los peligros e
inconvenientes que estan asociados, aporta perspectivas positivas en lo que, al
progreso econdmico, y desarrollo social y humano se refiere. El desarrollo de la
Sociedad de la Informacion debe ser para el bien de la persona y esta afirmacién

debe constituirse en el criterio ético clave para tener en cuenta.

La conceptualizacion, empleada por CEPAL (2003), se centra en la
caracterizacion general de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, y

del proceso de digitalizacion de la comunicacién, la informacion y los medios.
SOFTWARE

El software de computadora es el producto que construyen los

programadores profesionales y al que después le dan mantenimiento durante un
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largo tiempo. El software incluye programas que se ejecutan en cualquier tipo de
computadora y formatos virtuales que contienen medios electronicos y contenido
descriptivo. La ingenieria de software utiliza un proceso, métodos y herramientas

que permiten la creacion de software de calidad. (Pressman, 2010, p. 1)

Software, también referido a él con la abreviatura SW, El término
"software" tiene su origen en el inglés y se refiere al soporte ldgico de un sistema
informatico, es decir, la parte no fisica que hace referencia a programas o un
conjunto de programas de cOmputo que contienen datos, reglas e instrucciones para
interactuar con el ordenador y permitir su funcionamiento. Los ordenadores serian
inservibles sin el software, que se desarrolla mediante el uso de diversos lenguajes
de programacion con simbolos y reglas semanticas y sintacticas que definen el

significado de sus elementos y expresiones. (CISET, 2022)

Existen varios tipos dependiendo de la comercializacion, estos son:

Tabla 1 Tipos de Software

Tipo de Software Definicion

Free Software Pese a su nombre, un Software libre
puede ser gratuito o no y en €l se da
acceso a los wusuarios al codigo,
pudiéndolo estudiar, modificar, ampliar

o redistribuir.

Software privativo Al contrario que el Software libre, el
Software privativo 0 propietario
restringe al usuario que su codigo
fuente pueda ser leido o modificado y
que el programa sea redistribuido, con

coste o sin él.
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Freeware No tiene nada que ver con el Software
libre, Freeware simplemente quiere
decir que un programa es totalmente

gratuito.

Software de pago En este caso, son programas que tienen
un costo y hay que pagar por comprarlo

para poder usarlo.

Shareware El programa se distribuye con
limitaciones como una version de
demostracibn o evaluacion, con
caracteristicas limitadas o con un uso
restringido a un limite de tiempo

establecido.

Adware Son completamente gratuitos, pero
contienen publicidad.
Nota. Adaptado de (CISET, 2022)

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (TIC)
Las TIC se definen como sistemas tecnolégicos mediante los que se recibe,
manipula y procesa informacion, y que facilitan la comunicacion entre dos 0 mas
interlocutores. Por lo tanto, las TIC son algo mas que informatica y computadoras,
puesto que no funcionan como sistemas aislados, sino en conexién con otras
mediante una red. También son algo mas que tecnologias de emision y difusion
como television y radio, puesto que no sélo dan cuenta de la divulgacion de la
informacion, sino que ademas permiten una comunicacion interactiva. El actual
proceso de “convergencia de TIC” es decir, la fusion de las tecnologias de
informacién y divulgacion, las tecnologias de la comunicacion y las soluciones
informaticas, une los tres caminos tecnoldgicos en un Unico sistema que, de forma
simplificada, se denomina TIC (o la “red de redes”). (CEPAL, 2003, p. 12)
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Las tecnologias de informacion y comunicacion de acuerdo con el articulo
de Luque y Rodriguez (2009), se pueden definir como "cualquier medio, recurso,
herramienta, técnica o dispositivo que favorece y desarrolla la informacion, la
comunicacion y el conocimiento, definicion que conlleva un marcado caracter
practico y aplicado, dentro del &mbito y sistema educativos, por lo que debera
considerarse ademas, como un soporte didactico para el aprendizaje, un elemento

para el trabajo cooperativo y también como elemento de gestion y administracion™.

llustracion 1 CONVERGENCIA DE TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION

Abaco
3000 a.C. Calcuadora
mecanica  Brjula
1500dC. 1579 Sintetizador de
voz electrénico Compuladera

T 1937 elecromecanica  Transislor
INFORM 1940 1947 Microprocesador
“YKMATIA A 1971 Compuladaora
LA personal 1981
Pinlura Boletinde  Papel Impeenta Periodico Emisiones  Emision  Televisor  Televisor
mural  nolicias (China) 1450 1502 radiofonicas de encolor  esléreo
Jufio César  105dC. 1918 lelevision 7960 1984
59acC. 1927

INFORMACION

Tekfono  Teléfono
Cable 1876 celular 798¢

Tekigralo  Teligrafo Iransaliantico
Sehalesde Trompelasy  deChappe eleckomagnético 1856

humo y comelas Julo 1794 1837
fuego, César 100a.C.

tambores y

olros.

Nota. Adaptado de Los caminos hacia una sociedad de la informacion en
América Latina y el Caribe (CEPAL, 2003, p. 13)

Ayalay Gonzales (2015), nos explica que las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion TIC se desarrollan a partir de los avances cientificos producidos
en los ambitos de la informatica y las telecomunicaciones. Es el conjunto de
tecnologias que permiten el acceso, produccion, tratamiento y comunicacion de
informacidn presentada en diferentes codigos como texto, imagen, sonido, video.
El elemento maés representativo de las nuevas tecnologias es el ordenador y mas
especificamente, Internet. Como indican diferentes autores, Internet supone un salto
cualitativo de gran magnitud, cambiando y redefiniendo los modos de conocer y

relacionarse del hombre. Las TIC estan presentes en todos los niveles de nuestra
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sociedad actual, desde las grandes corporaciones multinacionales, pymes,
gobiernos, administraciones, universidades, centros educativos, organizaciones
socioecondémicas y asociaciones, profesionales y particulares. Ordenadores,
teléfonos moviles, tarjetas de memoria, television digital, discos versatiles digitales
portétiles, GPS, internet, entre otros son tecnologias que se han convertido en
imprescindibles para muchas personas y empresas. Es importante también citar la
aplicacion de las TIC en los sectores de la sociedad como, e-learning ensefianza a
distancia, e-inclusién inclusion social digital o el acceso a las TIC de los colectivos
excluidos socialmente, e-skills habilidades para el uso de las TIC, e-work
teletrabajo, banda ancha acceso a las redes de telecomunicacion, domoética control

de electrodomésticos en la casa, entre otros. (Suarez y Alonso, 2007)

FUNDAMENTOS DE LASTIC

De acuerdo con Cabero (1998), “las TIC giran en torno a tres medios
basicos: la microelectronica, la informatica y las telecomunicaciones, pero giran,
no s6lo de forma aislada, sino lo que es mas significativo, de manera interactiva, lo

que permite conseguir nuevas realidades comunicativas”. (p. 2)

MICROELECTRONICA
e Hardware mas eficiente
INFORMATICA
e Informatica Industrial
e Informaética y la Medicina
e Lasimulacion
e La Informaticay la Educacién
e LaDomotica
e La Multimedia
LAS TELECOMUNICACIONES
e Fibra Optica
e Transmision satelital
e Telefonia movil

e Correos electronicos, videoconferencias
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CARACTERISTICAS DE LAS TIC

Las caracteristicas descritas por Acosta (2012), y en base a otros autores, especifica
como representativas de las TIC, son:

INTERCONEXION: Referente a la creacion de nuevas posibilidades tecnoldgicas
a partir de la conexion entre dos tecnologias. Por ejemplo, la telematica es la
interconexion entre la informatica y las tecnologias de comunicacién, utilizando
recursos como: el correo electrénico, el chat, la videoconferencia, las herramientas
colaborativas, entre otros.

INTERACTIVIDAD: Considera que la comunicacion no debe ser parte solo del
emisor, sino que se desplace hacia el receptor quien adquirird también la funcion de
transmisor de mensajes, modificando con ello su rol en los procesos comunicativos.
La comunicacion por computador es multidireccional, permite acceder de individuo
a individuo, de individuo a grupo, de grupo a grupo. Mediante las TIC se consigue
un intercambio de informacion entre el usuario y el ordenador. Esta caracteristica
permite adaptar los recursos utilizados a las necesidades y caracteristicas de los
sujetos, en funcion de la interaccion concreta del sujeto con el ordenador.
INSTANTANEIDAD: Las redes de comunicacién y su integraciéon con la
informatica han posibilitado el uso de servicios que permiten la comunicacion y la
transmision de la informacion, entre lugares alejados fisicamente, de una forma
rapida.

ELEVADOS PARAMETROS DE CALIDAD Y SONIDO: El proceso y
transmision de la informacion abarca todo tipo de informacion: textual, imagen y
sonido, por lo que los avances han sido encaminados a conseguir transmisiones
multimedia de gran calidad, lo cual ha sido facilitado por el proceso de

digitalizacion.

MULTIMEDIA

Etimologicamente, la palabra multimedia significa “multiples medios”, y
utilizada en el contexto de las tecnologias de la informacion, hace referencia a que
existen “multiples intermediarios entre la fuente y el destino de la informacion, es
decir, que se utilizan diversos medios para almacenar, transmitir, mostrar o percibir

la informacion”. Mds precisamente, llamamos multimedia a cualquier combinacién
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de texto, sonidos, imagenes o graficos estaticos 0 en movimiento. (Introduccion a

la Multimedia y Conceptos Basicos, 2004)

El término multimedia conjuga todo entorno de comunicacion capaz de
permitir la combinacion en un solo sistema medios como la imagen, tanto estatica
como en movimiento, analdgica o digital, el sonido y el procesamiento de datos. Su

principal caracteristica suele ser la interactividad. (Aguilar y Morén, 1994, p. 3)

Plantea Alfonso Gutiérrez (1997, p. 25), el termino multimedia ha entrado
en el uso de las nuevas tecnologias, para referirse al uso de imagen, video y sonido
en el entorno del que el ser humano pueda captar, ademas se enfoca en el desarrollo
y uso de hardware y software que tengan que ver con los términos ya mencionados,

la cual engloba a todo un entorno de comunicacion para la difusion de informacion.

APLICACIONES MULTIMEDIA EN LA EDUCACION

La educacion es probablemente el ambito en el que el uso del modelo
multimedia puede aportar una mayor innovacion y beneficio. La generalizacion de
este modelo puede suponer una modificacion radical del proceso educativo a todos
los niveles, desde los primarios a los superiores. Es posible que en futuro no muy
lejano los profesores adopten un papel de control y orientacion, asi como de
desarrollo del material que los alumnos manejaran de forma mas independiente que
en el modelo tradicional. En este caso, las presentaciones interactivas tienen
I6gicamente el mayor protagonismo, aunque también son Utiles pequefias
aplicaciones y simulaciones mas o menos cercanas a la realidad virtual que permitan
al alumno manejar elementos y escenarios interesantes. La enorme cantidad de
posibilidades formativas es dificil de sintetizar, aunque algunos ejemplos son:
aprendizaje del lenguaje y de la pronunciacién, tanto en la lengua materna como en
lenguas extranjeras. En materias como las matematicas, fisica, quimica, etc.
posibilidad de seguir procesos, comprobar resultados, ejercicios interactivos,
representacion grafica animada de estructuras, modelos, imagenes, entre otros. Asi
en educacion superior, en medicina, ingenierias, informatica, y mas. Las

simulaciones tienen un papel fundamental y en cualquier materia, la posibilidad de
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organizar de forma Gtil y flexible los contenidos proporciona una ventaja clara sobre
los formatos tradicionales. Un aspecto también importantisimo que converge con el
modelo multimedia es el de la educacion a distancia, de gran importancia en algunas

areas geograficas. (Introduccion a la Multimedia y Conceptos Basicos, 2004)

Para Aguilar Morén (1994, p. 4), las aplicaciones de los sistemas multimedia
son numerosas si consideramos la variedad de elementos que pueden componer

éstos.

Asi, los videojuegos, que hasta ahora tenian sélo un soporte de gréficos de
ordenador, ven aumentados su realismo y atraccion gracias a las posibilidades del
multimedia. Las simulaciones, espacios dramaticos en donde el usuario puede
decidir el destino de los personajes o identificarse con uno de ellos, dando lugar asi
a multitud de guiones creados por el mismo, convierten la ficcion interactiva no

solo en un instrumento ludico, sino también creativo y educativo.

DESARROLLO DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y
COMUNICACION EN LA EDUCACION

Gracias a la familiarizacién con las TIC, hay una nueva cultura donde
predomina el ordenador sobre el libro fisico o la presencialidad en un aula v,
afortunadamente, ya no les sirve solo lo que dicen los libros, pues pueden aprender,
cada vez mas, por si mismos, plantear, planificar estrategias y resolver situaciones
en permanente transformacién gracias a su accesibilidad a los medios tematicos.
(Sanchez, Peinado, y Lluis, 2009)

Entre las herramientas TIC para el proceso de ensefianza - aprendizaje,

descritas por Moreira (2009), se encuentran:

Tabla 2 Herramientas TIC para el proceso de ensefianza-aprendizaje

Herramienta Definicién Uso Didactico
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Sitios Web en | Herramientas o recursos | Publicar en internet y
publicaciéon compartida | de software con acceso | compartir ficheros
(youtube, wordpress, | libre a la informacion. digitales, compartir
flickr, slideshare, informacion.

blogspot)

Portales web | Portales que poseen | Acceder y  consultar
especializados informacidn sobre temas | bases de datos

(Bibliotecas  virtuales,

Revistas virtuales)

especificos.

documentales.

Aula Virtual

Herramienta que brinda
las  posibilidades de
realizar ensefianza en
linea. Es un entorno

privado que permite

administrar procesos
educativos basados en un
sistema de comunicacién
mediado por

ordenadores.

Proporciona un entorno
para el desarrollo de
cursos de formacion a
distancia y la interaccién
docente-estudiante y

estudiante-docente.

Plataformas de software

para aulas virtuales

(moodle, caroline,

chamilo, blackboard)

Plataforma o software
para  actividades de

ensefianza-aprendizaje.

Impartir Ccursos 0
actividades formativas a
distancia 0

semipresencial.

Audioconferencia

Conferencia donde se
utiliza telefonia de alta

calidad.

Se emplea para la
telecolaboracion y
establecimiento de

relaciones sociales.

Videoconferencia

Forma de comunicacion

verbal y no verbal

bidireccional a tiempo
intercambia

real, que

Permite el intercambio de
documentos. Facilita el
seguimiento visual y la
percepcién del contexto

en el que tiene lugar la
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audio y video o sélo
audio.

comunicacion que
permite establecer entre
dos o pequefios grupos.
Permite actividades de
demostracion 0
motivacion, reuniones de
trabajo, asesorias en
tiempo real, charlas con

expertos.

Correo electrénico

Permite el aprendizaje
cooperativo y
colaborativo. Este
didlogo virtual enriquece
las tematicas tratadas,
con lo cual el correo
electronico se convierte
en un mediador para la
educacion. El
intercambio de mensajes
digitales  afianza la
confianzay la libertad de
expresion dentro de la

comunidad académica.

Chat

Es una herramienta que
permite mantener las
conversaciones en
tiempo real (sincrénico)
entre usuarios que se
encuentran en distintos
puntos. Por su caracter

sincronico, precisa

El chat posibilita el
desarrollo del trabajo
cooperativo, la
evaluacion formativa, la
interaccion grupal y la
creacion de comunidades
virtuales de aprendizaje.
Por tratarse de una

herramienta  sincrénica
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acuerdo entre los
usuarios

en cuanto al tema, la hora
y la fecha de la

conversacion.

(tiempo real), requiere de
la planificacion de cada
sesion de trabajo
académico donde es
importante acordar los
siguientes aspectos:
horario de utilizacion,
agenda de actividades,
roles de los asistentes,

entre otros.

Foro

Los foros de debates o
discusiones son espacios
donde los mensajes se
pueden fijar o poner a
disposicién de todos los
matriculados en un curso
virtual. Esta herramienta,
por su caracter
asincronico, posibilita la
participacion del usuario
en su tiempo y con

preparacion previa.

Herramientas de
comunicacion en red que
permite el intercambio
asincronico de mensajes.
El foro es muy utilizado
para generar las
discusiones sobre temas
controvertidos o dudas
relacionadas con el
contenido académico de
la asignatura.
realimentacion

permanente.

Blogs:
bitacoras

Weblogs

0

Son herramientas que

hacen las veces de diario

personal del usuario.
Presentan contenidos
enriquecidos con

hipervinculos,

hipertextos, graficos e

El reto de los docentes
esta en lograr que los
estudiantes sinteticen y
apliquen la comprensién
en una variedad de
contextos y situaciones.
Ofrecen un espacio para
escribir que se

caracteriza por la mezcla
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imagenes que permiten
al interlocutor
profundizar en

las teméticas propuestas.
El  interlocutor que
ingresa a un blog puede
los

leer conceptos

publicados  por  su
propietario; asi mismo,
estd a disposicion de
aportar conceptos que
enriquecen la tematica

tratada.

de un diario personal en
linea y una herramienta
de discusion. Son sitios
que recopilan
cronoldgicamente textos,
siendo posible que los
del

afiadan comentarios a los

visitantes blog
mismos, fomentando asi
la interaccion entre el
autor y el lector. Los
weblog juegan un papel
determinante  en el
proceso de ensefianza,
son herramientas que
contribuyen en la
creacion de entornos
informaticos de
aprendizaje, ademas
permiten establecer un
canal de comunicacion
entre el docente y el
estudiante, promueven la
interaccion social. Dotan
al estudiante con un
medio personal para la
experimentacién de su

propio aprendizaje.

Software de presentacion

multimedia

Software que puede
incluir textos, esquemas,

graficos,

Crear documentos o

ficheros multimedia.
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fotografias, animaciones,
sonidos, fragmentos de

videos.

Software Educativo

Programa computacional
0 conjunto de recursos
informéticos disefiados
para ser utilizados en el
proceso de ensefianza y
aprendizaje y el

autoaprendizaje.

Los docentes seleccionan
el software, al igual que
seleccionan otros
recursos 'y  metodos
didacticos, en funcion de
sus concepciones
pedagogicas, por lo tanto,
éstas tienen una gran
influencia en cémo se
integra el ordenador en la

practica educativa.

Redes Sociales

Sitio web o aplicacion

digital.

Permite el aprendizaje a
través del juego, test y
otras aplicaciones.
Permite la comunicacion
abierta y la difusion de
informacion relacionada
con hechos y noticias
basada en la promocion

de contenidos.

Nota. Adaptado de Introduccion a la Tecnologia Educativa (Moreira,

2009)

INTERFAZ GRAFICA DE USARIO

El motivo de su nacimiento estd basado en la bdsqueda de un método de

interaccién amigable con los ordenadores, que superase la interfaz de linea de

comandos. La interfaz, nace en el afio 1973 en el centro de investigacion Xerox

Alto, donde se parte con el objetivo basico de encontrar un modelo éptimo de

interaccion persona-ordenador, pasa por un proceso de comienzo y de madurez
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donde se definen sus elementos bésicos, para acabar convirtiéndose en un producto
de consumo estético dentro de los sistemas interactivos, donde la interfaz més alla
de un medio de interaccidn o6ptimo, se transforma en un objeto inteligente abierto a

los procesos de configuracion por parte del usuario. (Luzardo Alliey , 2009)

La interfaz es la parte visible de las aplicaciones, siendo lo que se percibe
de las mismas; por ello, cada vez se les estd dando una importancia mayor y se esta
poniendo mas cuidado en su desarrollo. La creacion de interfaces de usuario es un
area, dentro del desarrollo de software, que ha evolucionado mucho en los ultimos
afios y lo sigue haciendo a dia de hoy. Se podria decir que la interfaz de usuario es
lo primero que se juzga de una aplicacién, y si no tiene la calidad adecuada puede
producir rechazo por parte del usuario. Una interfaz puede incluso poner
limitaciones en la comunicacion de la méaquina con el usuario. Todo aquello que no
se pueda expresar a través de la interfaz se perderd, por ello, tiene gran importancia
dentro del desarrollo de una aplicacion el disefio de su interfaz. (Gallego Carrillo y
Montalvo Herranz, 2005)

Interfaz Grafica de Usuario: Son los elementos graficos que nos ayudan a
comunicarnos con un sistema o estructura. En el caso de la publicacion digital tiene
caracteristicas de hipermedia, lo que permite un entendimiento y/o accion por parte
del usuario. Es pertinente aclarar que estos son elementos graficos que nos permiten
comunicarnos con un sistema o estructura, en el caso de las publicaciones digitales,

a través de la pantalla del ordenador. (Luna Gonzélez, 2004)

lHustracién 2 IGU

Nota. Adaptado de EL DISENO DE IGU PARA PUBLICACIONES
DIGITALES (Luna Gonzalez, 2004)
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USABILIDAD

El término “usabilidad”, que deriva del inglés “Usability”, es un atributo
cualitativo definido comunmente como la facilidad de uso, ya sea de una pagina
Web, una aplicacion informatica o cualquier otro sistema que interactie con un
usuario. El concepto generalmente se refiere a una aplicaciéon informatica o un
aparato, aunque también puede aplicarse a cualquier sistema hecho con algun
objetivo particular. También se refiere a métodos para mejorar la facilidad de uso

durante el proceso de disefio. (Sanchez, 2011)

La usabilidad no solo es el tratamiento de la apariencia de la interfaz, sino
que también se ocupa de la interaccion del sistema con el usuario. De esta manera
la evaluacion de la usabilidad verifica que el producto permita a los usuarios realizar
sus tareas de forma facil e intuitiva. La usabilidad no sélo es el tratamiento de la
apariencia de la interfaz, sino que también se ocupa de la interaccion del sistema
con el usuario. De esta manera la evaluacién de la usabilidad verifica que el
producto permita a los usuarios realizar sus tareas de forma facil e intuitiva.
(Chimarro C, Mazo6n O,, yCartuche C, 2015)

La definicion formal de ISO 9241-11, dice que es “la medida en la que un
producto se puede usar por determinados usuarios para conseguir objetivos
especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso

especificado”

VIDEOJUEGOS

Rogers (2010), tiene una definicion bastante simple donde indica que
basicamente un videojuego es un juego que se desarrolla de manera virtual
utilizando como canal principal una pantalla, donde por lo menos se requiere un
usuario, existen reglas y una condicion de victoria. Con los afios, los videojuegos
se han ido dividiendo en varios generos y subgéneros. Se utilizan para describir el

estilo del videojuego. Es asi como se considera los siguientes:
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Tabla 3 Géneros de Videojuegos

Accion

Videojuego que requiere coordinacion 0jo-mano.

Aventura

Se concentra en la recoleccion de elementos y el uso
que estos proporcionen, descifrando acertijos en la

historia.

Plataforma

Videojuego que presenta a un personaje a través de
desafiantes niveles, principalmente siempre se usan los

comandos de saltar, rebotar y disparar.

Sigilo

Juego de accién con el propoésito de evitar a los

enemigos, luchando discretamente contra ellos.

Pelea

Es donde dos 0 mas oponentes luchan en una arena. Este
tipo de juego se caracteriza por la combinacion de sus

controles.

Tirador

Se centra en disparar a los enemigos, este género ha
evolucionado incluyendo subgéneros que se diferencian
por su camara:

e Primera Persona: Observa desde la perspectiva
del jugador. Este tipo de vista es mas limitada,
pero mas personal.

e Tercera Persona (TPS): La camara se coloca
detras del personaje, lo que permite una vista

completa de su entorno.

Horror

Los jugadores intentan sobrevivir en un escenario de
terror con ciertos recursos limitados y algunos objetos

dispersos.

Nota. Adaptado de Level Up The Guide To Great Video Game Design

(Rogers, 2010)

Para Pérez (2010), los videojuegos que principalmente son de tipo

electronico se componen de dos partes fundamentales, una parte fisica y otra

intangible, en la parte fisica se dan las acciones que el jugador desea y en la parte

intangible, dichas acciones se traducen como movimientos o instrucciones dentro
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del videojuego. Ademas, el videojuego involucra que el usuario ejecute acciones
voluntarias dentro del mismo y aun cuando dichas acciones no se den realmente,

estas acciones pueden tener consecuencias mentales en la vida real del sujeto.

De acuerdo con el diccionario de la Real Academia Espafiola (Real
Academia Espafiola, 2018), este medio de entretenimiento trata sobre un juego
electronico que se visualiza en una pantalla. También, el diccionario afirma que es
un dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados, simular

juegos en las pantallas de un televisor o de una computadora.

CATEGORIAS DE VIDEOJUEGOS
Visualmente el usuario puede experimentar dos categorias o formatos a lo que

Unity Technologies (2023), nos explica que:

e LOS VIDEOJUEGOS 2D: Utilizan gréaficos planos, llamados sprites, y no
tienen geometria tridimensional. Se dibujan en la pantalla como imagenes
planas, y la camara (cAmara ortogréafica) no tiene perspectiva.

e LOS JUEGOS 3D: Suelen utilizar geometria tridimensional, con texturas
y materiales renderizados en la superficie de GameObjects para que
aparezcan como los entornos solidos, personajes y objetos que conforman
el mundo del juego. Este tipo de juegos suelen renderizar la escena con
perspectiva, por lo que los objetos se ven mas grandes en la pantalla cuando

se acercan a la cdmara.

ESTRUCTURA DE LOS JUEGOS

Fullerton (2008), habla de que existen elementos similares, son la razon por
la que se reconoce ciertas experiencias y no otras. Su objetivo es de comenzar a
analizar los componentes del juego y comprender que sin importar cuan diferentes
puedan parecer, comparten algunos elementos. EI mismo autor ha elaborado una

lista de cuales son estos elementos:
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Tabla 4 Estructura de los Videojuegos

Obijetivos: Es un elemento clave sin el cual la experiencia pierde
una gran parte de su estructura, y la necesidad de
trabajar hacia el objetivo es medida por la participacion

que tiene el jugador en el videojuego.

Reglas Se procede de un acuerdo entendido por parte de los
jugadores para acceder a la experiencia. Estas reglas son
respetadas por los jugadores porque entienden gque son
un elemento importante del juego, y que sin ellas el

juego no funcionaria.

Conflicto La relacion entre los objetivos de los jugadores y las
reglas que guian el comportamiento en el videojuego
crean un tercer elemento: El conflicto, que los jugadores

trabajan para resolverlo con el fin de lograr su meta.

Reto Son desafios que se crean a medida que el jugador va
avanzando en el videojuego, pueden ir en aumento cada
vez que logre completar un nivel. Un reto también
puede causar frustracion y tension en el jugador, pero
equilibrando estas emociones llega hacer una clave
importante para mantener al jugador involucrado en

el videojuego.

Personaje Son los agentes a través de los cuales se cuenta la
historia, brindan una manera de empatizar con la
situacién y vivir indirectamente a través de sus

esfuerzos.

Nota. Adaptado de Game Design Workshop (Fullerton, 2008)

TIPOS DE PERSPECTIVAS DE LOS VIDEOJUEGOS
Segun del tipo de videojuego con el que se interactle sean estos 2D o 3D existen
varias perspectivas o vistas que permiten una jugabilidad y experiencia diferente,

se detalla en la siguiente tabla:
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Tabla 5 Tipos de Perspectivas de los Videojuegos

2D o Vista Plana

Top View

Esta vista es aquella en
la que los elementos del
juego no pretenden
aportar ningun efecto de
profundidad adicional a
la imagen
bidimensional. Suelen
ser imagenes simples
vistas desde arriba sin
ningun tipo de
inmersién, pero Utiles
para juegos con reglas

sencillas.

Side-Scroller View

La vista lateral es a la
que  estamos  mas
acostumbrados en los
juegos de plataformas
como Mario. Se le
puede aportar un efecto
de  profundidad  si
definimos algunas capas
en las que los elementos
mas lejanos como las
nubes se mueven menos
que los cercanos que se
encuentran en primer

plano como el jugador.

Vista TOP DOWN

Se basa en un modelo
que aparenta
profundidad levantando

la vista del suelo
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respecto del eje vertical.
Este tipo de Vvista
contiene un problema
para  los  espacios
cerrados, ya que las
paredes ocultarian zonas
atiles del juego, pero es
una buena opcion, ya
que es compatible con
movimientos de
cualquiera de las vistas

planas.

3D o Vista Axonométrica

Primera Persona

Nos permite un enfoque
como si fuéramos los
ojos del personaje y
permite una inmersién
profunda en el mundo

virtual.

Tercera Persona

Esta perspectiva
posiciona la camara en
un angulo que permite
observar el avatar y sus
movimientos en el

mundo virtual.

Nota. Adaptado de (ZGZ Maker Space, s.f.)

EJEMPLOS DE LOS TIPOS DE VISTAS

e Vista Top View

30




lustracion 3 Tipo de Vista Top View Ejemplo 1

iR R B T
Nota. Adaptado de (ZGZ Maker Space, s.f.)

lustracién 4 Tipo de Vista Top View Ejemplo 2

Nota. Adaptado de (ZGZ Maker Space, s.f.)
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e Vista Side-Scroller View

lustracion 5 Tipo de Vista Side S View

[000%27,0

T

Nota. Adaptado de (ZGZ Maker Space, s.f.)

e Vista TOP DOWN

lustracion 6 Tipo de Vista Top Down

Nota. Adaptado de (ZGZ Maker Space, s.f.)
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e Vista Primera Persona

llustracion 7 Tipo de Vista Primera Persona Ejemplo 1

Nota. Adaptado de Call of Duty: Black Ops 4, (Perl 21, s.f.)

llustracion 8 Tipo de Vista Primera Persona Ejemplo 2

“AX
q :
e

Nota. Adaptado de Juegos Sin Conexion Camiones, (Gaming Stars Inc, s.f.)
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e Vista Tercera Persona

lustracion 9 Tipo de Vista Tercera Persona

V: The Phantom Pain, (Computer Hoy, s.f.)

e Vista Tercera persona Top View

llustracion 10 Tipo de Vista Tercera Persona Top View

= AR, SN

Nota. Adaptado de Los mejores juegos para Xbox One de 2015, Mortal Kombat
10, (Computer Hoy, s.f.)
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TIPOS DE NIVELES

Rogers (2010), trata sobre el disefio de niveles. Identifica los conceptos que
se refieren al tema, relacionando los elementos fundamentales con el desarrollo de
la linea de tiempo del juego. Hay tres conceptos principales en el disefio de niveles:
lineal, semilineal y no lineal. A continuacion, en la tabla se detalla acerca de cada
uno de estos enfoques:

Tabla 6 Tipos de Niveles de los Videojuegos

Nivel lineal El disefio lineal, es donde el juego sigue una linea estricta
disefiada para que el juego continde. Los eventos del
juego suceden en una sola direccién, donde el jugador no
podré desviarse. El juego solo puede ser culminado si el
jugador cubre todos los objetivos en el orden
predeterminado por el disefiador. La ventaja que tiene es
el control total que tiene el disefiador en el nivel, es
mucho més sencillo disefiar cuidadosamente la
experiencia del jugador, el disefiador puede determinar el
orden que los eventos ocurriran en el juego. Su
desventaja, reside en los jugadores y como ellos se

sienten limitados por seguir una sola direccion.

Nivel semilineal Permite a los jugadores dirigir a cualquier otro lugar, pero
con un guion el cual es opcional seguir. Esto hace que los
jugadores cumplan todos los objetivos que ellos deseen
de una manera diferente a como los disefiadores lo
planearon. Su ventaja es que el disefiador de niveles tiene
control sobre sus eventos que experimentara el jugador
maés adelante, pero dejando la libertada suficiente para
que el jugador pueda seguir explorando. Su Unica
desventaja es que si se maneja de manera inadecuada

puede que el jugador termine aburriéndose de seguir

jugando.
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Nivel no lineal

El orden que suceda en el videojuego se deja en manos
del jugador. A menudo este tipo de juegos va con la
interactividad donde el jugador puede crear un juego
propio. La ventaja que tiene los jugadores es del control

maximo que tiene sobre su propia experiencia, ya que el
disefiador de niveles no interfiere directamente con los
eventos, los jugadores tienden a sentir posesion sobre el
juego, el cual da resultados positivos. La desventaja es
mucho mas dificil para el disefiador de niveles, puede ser
un tanto complejo percibir la accion del jugador y lo que

ocurrird al momento de hacerlo.

Nota. Adaptado de Level Up The Guide To Great Video Game Design

(Rogers, 2010)

REGLAS DEL JUEGO

Salen y Zimmerman (2003), proponen instrucciones divididas en tres partes

para entender como funcionan las reglas del juego:

e REGLAS OPERATIVAS: Son las reglas de como jugar. Normalmente se

les considera reglas a las instrucciones que los jugadores requieren para

jugar. Las reglas operativas son generalmente las reglas escritas que

acomparian al jugador por el resto del videojuego.
e REGLAS CONSTITUTIVAS: Son aquellas que existen de forma ldgica

y matematica. Son reglas ocultas que existen por debajo de las reglas

principales del juego

e REGLAS IMPLICITAS: Son las reglas que no estan escritas en el juego.

Estas reglas se refieren a un buen comportamiento del jugador adecuado al

juego. Sin embargo, las reglas implicitas pueden modificarse de un juego a

otro y dependiendo de su contexto.

DE LAS REGLAS A LA MECANICA

Los disefiadores de videojuegos prefieren el término mecanicas de juego a

las reglas que estan ocultas para el jugador. Para los jugadores no es importante
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aprender las reglas en el comienzo del juego, aprenderén a entenderlas, mientras
juegan. Mientras que las reglas vienen hacer consideradas instrucciones que el

jugador tiene como previo conocimiento argumentan Adams y Dormans (2012).

MECANICAS DEL JUEGO

Adams y Dormans (2012), realizan un aporte acerca de las mecanicas del juego,
y afirman que son reglas, procesos y datos. También estas variables pueden definir
el progreso del videojuego, sus condiciones de victoria o derrota. Presentan cinco

tipos de mecénicas del juego:

e FISICAS: Se consideran a los movimientos y fuerza en el mundo del juego,
puede ser diferente a la del mundo real. Normalmente en los juegos, los
personajes se mueven de un lugar a otro, chocan con otros elementos. La
fisica es quien juega un papel importante en muchos de los juegos modernos
que se basan en la realidad, pero pueden ser alteradas para crear emocion.

e ECONOMIA INTERNA: Involucra elementos del juego que se
recolectan, consumen y comercializan. La economia interna es facilmente
identificable, como: dinero, energia, municiones, provisiones. Otros
elementos intangibles que abarcan la economia interna son, por ejemplo:
salud, popularidad y magia.

e MECANISMO DE PROGRESION: El disefio de niveles es quien
determina como el jugador se mueve en el mundo del juego. El progreso del
jugador es controlado por un mecanismo que bloquean o desbloquean
puertas, objetos que permiten completar algin requisito.

e MANIOBRAS TACTICAS: Es importante en la mayoria de los juegos de
estrategia. Se ocupa de la colocacion de trampas en un mapa para ventajas
ofensivas o defensivas.

e INTERACCION SOCIAL: Muchos de los juegos incluyen una mecénica

de recompensa, que se activa al invitar a nuevos amigos a unirse.
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APARTADO DE EDUCACION
PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE

Los procesos de ensefianza y aprendizaje se refieren a las interacciones que
ocurren entre los estudiantes y los docentes. La planificacion de la ensefianza se
basa en el plan de estudios y se ajusta a las necesidades identificadas a través de la
evaluacion. Para implementar una ensefianza centrada en el estudiante, participativa
e inclusiva, es esencial involucrar a la comunidad en la entrega y el apoyo
educativo. (INEE, 2022)

El proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) se enfoca en el alumno como el
protagonista, mientras que el profesor desempefia un papel de facilitador en los
procesos de aprendizaje. Es el estudiante quien construye el conocimiento a través
de la lectura, la aportacion de sus experiencias y la reflexion sobre ellas, el
intercambio de puntos de vista con sus comparieros y el profesor. Este proceso
busca fomentar el disfrute del aprendizaje y un compromiso continuo a lo largo de
la vida del alumno. (Abreu Alvarado, Barrera Jiménez, Breijo Worosz, y Bonilla
Vichot, 2018)

Educalink (2021), menciona que la importancia del proceso de ensefianza-
aprendizaje es innegable en el ambito educativo, ya que implica la intervencion de
multiples factores para lograr diferentes objetivos educativos que abarcan todas las
edades. Este proceso se pone en practica cuando el profesor establece objetivos
claros para sus estudiantes, teniendo en cuenta los conocimientos previos y los
nuevos que se deben adquirir. Para alcanzar estos objetivos, el profesor utiliza
diversas metodologias, técnicas y habilidades pedagdgicas. Al ser un proceso
pedagdgico, el profesor utiliza la didactica para lograr aprendizajes significativos a
través de la ensefianza. Es un proceso en el cual se encuentra el profesor, los

estudiantes, tema y el ambiente.
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lustracion 11 Proceso Ensefianza Aprendizaje

Contexto

Ensefianza - Aprendizaje
Docente > Estudiante

Curriculo
Objetivos
Contenidos
Metodologias
Medios

Planificacion valuacién

Nota. Adaptado de (Osorio, Vidanovic, y Finol, 2021)

Tabla 7 Elementos del Proceso Ensefianza - Aprendizaje

Nacional o Institucional.

Elementos del PEA Significado / descripcion
Contenidos, competencias y el | Responden a la interrogante: ¢Qué
curriculo. ensefiar? y son el conjunto de

tematicas, informaciones o tdépicos
(datos,  sucesos,  conocimientos,
habilidades, conductas actitudes o
competencias) que se ensefian y se
aprenden a lo largo del proceso

educativo en base al Curriculo

Metodologia Es el componente que integra los
demas elementos del proceso de
ensefianza — aprendizaje. Responde
basicamente a las interrogantes:

¢Como ensefar? y ;cémo aprender?
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Objetivos

Constituyen el ¢Para qué? del proceso
de enseflanza — aprendizaje. Lo que

debe alcanzar o lograr el estudiante.

Medios

Son los recursos que se utilizan para
materializar los métodos o estrategias
de ensefianza — aprendizaje, responden
a las interrogantes: ¢Con qué ensefiar?
y ¢con qué aprender? En este apartado

se incluyen los recursos tecnoldgicos.

Planificacion

Es un documento organizativo o plan
didactico que le permite al docente
anticiparse sobre el acto pedagdgico
que llevara a cabo para propiciar y

evaluar el PEA.

Evaluacion

Es el elemento que permite medir,
regular, ajustar y replantear el proceso
de ensefianza — aprendizaje, es decir,
permite obtener resultados de los
logros alcanzados. Es por ello, que
responde a las interrogantes: ;Qué se
logré?, ¢Qué se debe mejorar?, (Qué

resultados se obtuvieron?

Protagonistas del PEA

Estan representados por los docentes,
estudiantes y por las relaciones que
estos actores educativos guardan entre

s

SI.

Contexto

Se refiere a las formas de organizacion
y funcionamiento institucional; a la
infraestructura y materiales educativos
disponibles; y, al medio geografico,
econdmico, cultural y social, asi como

el clima del aula.
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Nota. Adaptado de (Medina y Salvador, 2009; Rodriguez y Pando, 2011; Torresy
Girdn 2009; Vilchez, 2004; Cafiedo, 2008; Estupifian, Carpio, Verdesoto y
Romero,2016; Rodriguez y Pando, 2011; Alvarez, 1999, como se cit6 en Osorio,
Vidanovic, & Finol, 2021)

CARACTERISTICAS DE LA METODOLOGIA DE ENSENANZA
TRADICIONAL

La metodologia de ensefianza tradicional se remonta a las academias de la
Antigua Grecia. Es sencilla: un erudito, alguien sabio y cultivado en ciertos
conocimientos, los transmite de manera oral a un grupo de alumnos que lo

escuchan.

Por tanto, este método se asienta sobre estos pilares:
e El profesor, como poseedor del saber.
e Latransmision oral de este saber, por la falta de tecnologia para difundirlo.
e El proceso de aprendizaje del alumno consiste en escuchar, comprender y
memorizar.
e Los examenes, como prueba para evaluar si los alumnos han adquirido

efectivamente estos conocimientos.

En realidad, la palabra «tradicional» viene del latin tradere, que significa ‘entregar’.
Por eso, a lo largo de la Historia, la transmision oral, la narracién, ha sido la manera
sencilla y eficaz de entregar a los demas los conocimientos que se consideraban

valiosos. (Vocaeditorial, s.f.)

LENGUAY LITERATURA

La materia de Lengua Yy literatura ensefia y tiene como fin el enriquecimiento
Iéxico, estético y cultural del alumnado. Afianzando buenos habitos lectores, se
basa en el desarrollo de cuatro habilidades linglisticas basicas: escuchar, hablar,
leer y escribir, incluyendo un acercamiento, desde lo funcional, al uso reflexivo y
consciente de la lengua y un conocimiento de la literatura como fendmeno artistico

y cultural que debe ser respetado y conservado. (IES La Orden, s.f.)
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Utanda (2005), afirma que la lengua es el sistema de signos especificos de
una comunidad determinada, es un producto social de que el individuo puede
disponer en cualquier momento. La lengua se aprende a partir de su uso en
situaciones comunicativas que a diario se presenta en la interaccién social y el
desarrollo de habilidades de pensamientos, no es solo un instrumento de
comunicacion interpersonal sino también de representacion, interpretacion y
compresion del mundo, es necesario que los estudiantes adquieran conciencia de
este hecho, porque solo asi lograran un mejor aprendizaje de su idioma materno,
que constituye un instrumento basico para la construccion del conocimiento y la

adquisicién de aprendizajes. (p. 38)

DIDACTICA

La Didactica ha sido definida indistintamente como arte de ensefiar,
artificio, tratado, normativa, aprendizaje estudio cientifico, estudio de la educacién
intelectual del hombre y del conocimiento sistematico, ciencia auxiliar, técnica de
incentivar, teoria de la instruccidn, ciencia especulativa, doctrina general, método,
técnica, procedimiento, disciplina particular, rama de la Pedagogia, disciplina
pedagdgica, disciplina pedagdgica de caracter practico normativo, disciplina
reflexivo aplicativa, conjunto de técnicas de ensefianza, teoria de la instruccién y
de la ensefianza, teoria préactica, teoria general de la ensefianza, metodologia de
instruccion, metodologia que estudia los métodos y procedimientos en las tareas de
la ensefianza y del aprendizaje, conjunto de métodos, ciencia especulativa y
tecnoldgica, conjunto de interacciones, reflexion cientifica, campo de
conocimiento, campo cientifico, tecnologia, ciencia y tecnologia, ciencia y técnica,
ciencia de ensefiar y aprender y ciencia. (Abreu, Gallegos, Jacome, y Martinez,
2017, p. 84)

La palabra didactica fue desarrollada por Juan Amads Comenio (1998), quien
realizd un gran aporte en la bdsqueda interminable por encontrar una definicion
acertada a las verdaderas dimensiones y el significado real de la Didactica. La
definié como el artificio fundamental para ensefiar todo a todos. Ensefiar realmente

de un modo, de tal manera, que no pueda no obtenerse un buen resultado. Ensefar
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rdpidamente, sin molestias ni tedio ni para el que ensefia ni para el que aprende, al
contrario, con gran atractivo y agrado para ambos. Y ensefiar con solidez, no

superficialmente, no con meras palabras, sino encaminando al discipulo.

Aebli (1958), escribio que la Didactica es una ciencia auxiliar y aplicada de
la Pedagogia para la realizacion de tareas educativas que tienen como finalidad
deducir el conocimiento psicologico de los procesos de formacion intelectual y
revelar las técnicas metodoldgicas mas adecuadas para el desarrollo de tal proceso.
Desde este punto de vista no se establecen limites entre Pedagogia, Didactica y

metodologia; son lo mismo.

De acuerdo con lo expuesto la didactica en la educacién actual es de vital
importancia, ya que no solo basta con ensefiar, sino que el alumno debe aprender,
el docente debe ser orientador que ayude a los alumnos a similar los contenidos que
se imparten en el proceso de ensefianza- aprendizaje, asi podemos citar a (DIAZ,

1999, p. 4), plantea que:

“La Didactica es una disciplina que ha experimentado igual que las demas
Ciencias Sociales los avatares de las indefiniciones epistemoldgicas,
conceptuales y metodoldgicas. En principio, porque algunos autores no han
logrado su delimitacion como campo de conocimiento, y otros autores han

hecho cabalgar sus objetivos con los de la Pedagogia.”

DIDACTICA DE LENGUA Y LITERATURA

Mendoza (1998), considera que la didactica de la lengua y la literatura "es
una ciencia que elabora los principios teéricos indispensables para la resolucion
efectiva de los asuntos relacionados con los objetivos, los contenidos, los métodos,
los medios, las actividades y la evaluacion de la ensefianza y del aprendizaje de la
lengua y la literatura en los distintos niveles educativos. (p. 6)

La lengua es el soporte de todas las materias del Curriculo Escolar y que el

componente del proceso ensefianza-aprendizaje esta intervenido por diversos
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campos cientificos tales como la Linguistica y la Pedagogia con los que se puede
lograr una necesaria autosuficiencia de las estrategias del desarrollo curricular del
area que estamos delimitando, y la Psicologia y la Sociologia como materias de
apoyo, interrelacionadas con la ensefianza de la Lengua y la Literatura. Ya no basta
con "saber" lengua sino reconocer la importancia del conocimiento linglistico.

(Guerrero y Lopez, 1993, p. 2)

En relacién con distintos autores recaba Guaman Toa J. P (2017), que la
didactica de lengua y literatura es una disciplina cientifica que elabora las bases
esenciales, relacionada con objetivos, metodologias para la ensefianza de lengua y
literatura. Se le puede brindar al docente una orientacién didactica que le permite
afrontar la practica en el aula con algun fundamento previo a la experiencia. Esta
orientacion previene de la experiencia contrastada de quienes nos han precedido en
la tarea de ensefiar y se nos presenta como un conjunto de nociones organizadas que

seleccionan segun su eficacia. (p. 28)

PEDAGOGIA

La pedagogia es un conjunto de saberes que se aplican a la educacion como
fendmeno tipicamente social y especificamente humano. Es por tanto una ciencia
de caracter psicosocial que tiene por objeto el estudio de la educacion con el fin de
conocerla, analizarla y perfeccionarla. La pedagogia es una ciencia aplicada que se
nutre de disciplinas como la sociologia, la economia, la antropologia, la psicologia,

la historia, la filosofia o la medicina. (Romero Barea, 2019)

LUDICA
Segun la Real Academia Espafiola (2018), Ludico/ca viene del Latin Ludus
que significa juego y lo denomina como un adjetivo perteneciente o relativo al

juego.
Echeverri y Gémez (2009), en su investigacion manifiestan que es un

componente pedagogico cultural. La ltdica nos conduce a reflexionar los modos de

educar en varios escenarios de acuerdo con la época.
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“El juego es algo primordialmente vital en el ser Humano: el Homo Ludens
(hombre capaz de jugar) Supone casi la mitad de la vida humana en vigila”

José Maria Cagigal

LENGUAY LITERATURA EN ECUADOR
Los datos recabados a continuacién han sido tomados de Curriculo de EGB

y BGU Lenguay Literatura. (Ministerio de Educacion, 2016)

El curriculo es la expresion del proyecto educativo que los integrantes de un
pais o de una nacion elaboran con el fin de promover el desarrollo y la socializacion
de las nuevas generaciones y en general de todos sus miembros, en el curriculo se
plasman en mayor o menor medida las intenciones educativas del pais, se sefialan
las pautas de accion u orientaciones sobre como proceder para hacer realidad estas

intenciones y comprobar que efectivamente se han alcanzado.

Tabla 8 Distribucion del Area de Lengua y Literatura

AREA NIVEL SUBNIVEL

Lenguay Literatura | Educacion Preparatoria:

Cadigo: LL General Bésica | -Corresponde a 1.° grado.
(EGB) -De 5 afios.

Basica Elemental
-Corresponde a 2.°, 3.°y 4.° grados.

-De 6 a 8 afios.

Basica Media
-Corresponde a 5.°, 6°. y 7.° grados.

-De 9 a 11 afios.

Basica Superior

-Corresponde a 8.2, 9.° y 10.° grados.
-De 12 a 14 afios.

Bachillerato General Unificado (BGU)
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Nota. Adaptado de Curriculo de EGB y BGU Lengua y Literatura.
(Ministerio de Educacion, 2016)

OBJETIVOS INTEGRADORES DE SUBNIVEL
Objetivos integradores de Nivel EGB Subnivel Elemental, relacionados con el

tema de investigacion:

Participar en actividades cotidianas, reflexionando sobre los deberes y
derechos de una vida saludable en la relacion con los otros, el entorno
natural, cultural y virtual.

Demostrar  imaginacién, curiosidad y creatividad ante distintas
manifestaciones tecnoldgicas, culturales y de la naturaleza, desarrollando
responsabilidad y autonomia en su forma de actuar.

Resolver problemas cotidianos con actitud critica y de andlisis con respecto
a las diversas fuentes de informacion y experimentacion en su entorno
inmediato y mediato, a partir de la socializacion e intercambio de

aprendizajes.

LA ENSENANZA DE LA LENGUA ORAL Y ESCRITA CONJUGA UNA
SERIE DE PLANTEAMIENTOS PEDAGOGICOS QUE GARANTIZAN SU
APRENDIZAJE.

CLIMA DE AULA AFECTIVO: EIl clima afectivo y emocional de las
relaciones en el aula es fundamental para lograr la participacion y, por ende,
el aprendizaje de los estudiantes. Considerando esta necesidad, el aula debe
transformarse en un ambiente alfabetizador que permita el acercamiento de
los estudiantes, de manera espontanea, a diferentes tipos de texto (libros,
revistas, folletos, carteles) que contribuyan a dar sentido al manejo
competente de la lengua y de la literatura.

ENFOQUE PROCESAL.: El aprendizaje de la lengua oral y escrita sigue
una serie de etapas 0 momentos. Es decir que se sigue un proceso, en el que
el énfasis esta en el mismo proceso, mas que en el resultado.

ROL DEL DOCENTE: EIl docente debe ser un mediador que, mediante el

dialogo y la reflexion, construya el conocimiento con sus estudiantes. Es
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responsable del desarrollo de las macrodestrezas de los estudiantes por
medio del acompafiamiento y seguimiento al seleccionar, organizar y
planificar los estimulos variando su amplitud, frecuencia e intensidad, de
acuerdo con el registro de estos y apropiacion del conocimiento que logren.
CONTEXTUALIZACION: El aprendizaje es un proceso de construccion
de significados a partir de la interaccion social, mediados por el lenguaje
como herramienta para compartir el pensamiento y los saberes de los otros.
Desde esta perspectiva el contexto se construye.

ZONA REAL Y ZONA DE DESARROLLO PROXIMO: La ensefianza,
desde el constructivismo, es una ayuda al estudiante para construir
significados y sentidos, durante un proceso de aprendizaje. Una condicion
para que esta ayuda funcione, es que debe estar conectada con los
conocimientos del estudiante. Si esta conexion no existe, el estudiante no
tendra la capacidad de movilizar ni de activar sus conocimientos para
aprehender los nuevos.

MOTIVACION: Segun el enfoque comunicativo, la motivacion ocupa el
centro del proceso de ensefianza de la Lengua y la Literatura. Los
estudiantes reconocen el porqué y el para qué aprenden. Nadie lee ni escribe
lo que no quiere, por lo tanto, es tarea del docente crear la necesidad, el
interés y la curiosidad para hablar, escuchar, leer y escribir textos literarios

como no literarios.

BLOQUES CURRICULARES

El area de Lenguay Literatura se ha organizado en cinco bloques: Lengua y cultura,

Comunicacion oral, Lectura, Escritura y Literatura. Cada uno de estos bloques se

organiza como se sefiala en el siguiente cuadro:

Tabla 9 Bloques Curriculares Lengua y Literatura

Lenguay cultura

Cultura escrita

Variedades linguisticas e interculturalidad

Comunicacion oral

La lengua en la interaccion social

Expresion oral
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Lectura Comprension de textos
Uso de recursos

Escritura Produccién de textos
Reflexion sobre la lengua
Alfabetizacion inicial

Literatura Literatura en contexto

Escritura creativa

Nota. Adaptado de Curriculo de EGB y BGU Lengua y Literatura.
(Ministerio de Educacion, 2016)

COMPRENSION DE TEXTOS

Propone el desarrollo de las destrezas fundamentales que intervienen en la
comprension de diferentes tipos de texto y en el uso de la lectura como fuente de
informacidn y estudio. El placer de la lectura se promueve esencialmente por medio
del bloque de Literatura. La lectura se concibe como un proceso cognitivo de gran
complejidad en el que intervienen numerosas operaciones mentales y por medio del
cual, cada lector construye significados y da sentido al texto. Leer es, entonces,
comprender, y el propésito de la educacién es formar personas capaces de
autorregular su proceso de comprension de textos mediante el uso discriminado y

auténomo de diversas estrategias de lectura.

Las destrezas fundamentales que se han identificado para este curriculo se
refieren, precisamente, a estrategias cognitivas y metacognitivas que un lector
requiere para construir significados y autorregular su proceso de lectura. Se inicia
por identificar las destrezas que permiten al lector procesar el texto en diversos
niveles de profundidad: literal, inferencial y critico valorativo. Se ha puesto énfasis
en la inferencia, pues se la considera la principal estrategia de comprension.
Adicionalmente, se identifican las destrezas que sirven al lector para resolver
problemas de comprension cuando, por diversos factores que pueden deberse a la

naturaleza del texto o al propio lector, la construccion del significado se obstruye
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USO DE RECURSOS

Otro proposito fundamental de este curriculo, en el ambito de la lectura, es
formar personas capaces de utilizar los diversos recursos y fuentes de informacion
disponibles en la actualidad, con énfasis en las bibliotecas y el acceso a la web. Se
identifican destrezas esenciales que se espera que los estudiantes desarrollen, para
aprovechar dichos recursos y ser capaces de identificar, seleccionar, recoger,
organizar y analizar informacién, progresando en autonomia y capacidad para

valorar criticamente las fuentes consultadas.

PROGRESION DE OBJETIVOS DEL AREA DE LENGUA Y LITERATURA
Segun la matriz de progresion en el Blogue de Lectura, Nivel EGB, Subnivel

Elemental:

e Leer de manera autbnoma textos literarios y no literarios, para recrearse y
satisfacer necesidades de informacion y aprendizaje.
Codigo: O.LL.2.5.

e Desarrollar las habilidades de pensamiento para fortalecer las capacidades
de resolucion de problemas y aprendizaje autonomo mediante el uso de la
lengua oral y escrita.

Caodigo: O.LL.2.6.

ESTADO DEL ARTE

Mena Lopez (2021), en su tema de investigacion “LAS NTICS COMO
RECURSO DE APRENDIZAJE DE LA LENGUA DE SENAS EN LA
EDUCACION GENERAL BASICA”, previo a la obtencion de titulo de Ingeniero
en Disefio Digital y Multimedia. Demuestra la factibilidad de juntar las NTics con
la lengua sefias de modo que esta lengua llegue a ser un lenguaje. Porque en nuestro
pais existe un porcentaje considerable de personas con alguna discapacidad, entre
ellas personas con hipoacusia, que por su condicion tienen la necesidad de
comunicarse por medio de lenguaje de sefias o utilizando otro medio asequible

hacia la persona que desconoce la lengua. Asi mismo, por su condicion del
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individuo hipoacusico y el desconocimiento de la persona oyente existe una barrera

comunicacional.

De igual manera Santos Aguirre (2015), Al observar la falta de interés por
la naturaleza por parte de los nifios, busco una alternativa llamativa, acorde a su
vida actual y al medio en el que se desarrollan. Mediante un manual lddico
interactivo les ensefio a los nifios los beneficios y actividades que pueden realizar
en la misma, motivando a que las realizaran. Teniendo como resultado el
conocimiento en la siembra de frutillas y una alternativa para realizar con ellas, para

compartir con sus amigos y familiares, teniendo asi una experiencia divertida.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, se presentan en un
contexto globalizador para el desarrollo del sector educativo, llegando a ser uno de
los cimientos basicos de la sociedad moderna y hoy es necesario proporcionar al
estudiante una educacion que tenga que cuenta esta realidad para su formacion
integral. Por ello Pérez Valverde (2015), busca facilitar el aprendizaje de los
contenidos del area de Ciencias Naturales de manera dinamica e innovadora,
mediante elementos multimedia. La investigacién beneficia directamente docentes
y estudiantes, que tendran en la aplicacion Tic’s una herramienta muy ttil, amplia,
versatil, moderna que facilitara la transmisién de los conocimientos, por otro lado,
los estudiantes captaran en mejor forma, con mejor sentido y mucho mas motivados
los conocimientos que le transmite el docente, cuya formacion serd mas solida y

profunda.

Para complementar nuestra investigacion también podemos citar a Guaman
Toa (2017), que expone la necesidad que se presenta en los docentes, como en los
estudiantes del conocimiento de los métodos y técnicas activas en el aprendizaje y
su aplicacién correcta en el proceso de interaprendizaje de los nifios. Hace
referencia a la importancia que los educadores tengan conocimientos de la
aplicacion de los métodos y técnicas activas en el aprendizaje, especialmente en el
area de Lengua y Literatura y busquen los elementos que les permitan dinamizar y

hacer mas interesante el deseo de analizar textos y problemas de la vida diaria, crear
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literatura y solucionar problemas para transmitir juicios y criterios propios.
Contribuir con algunas teorias del aprendizaje que se ajusten a la realidad de la

nueva educacion.

A la hora de producir contenidos multimedia dirigidos a fines pedagogicos
deben participar todo tipo de profesionales que sepan como disefiarlos y conozcan
como funciona la mente humana. Tanto pedagogos como psicélogos, disefiadores,
ilustradores, programadores y comunic6logos deben encargarse del disefio de estos
recursos puesto que lo multimedia, en si mismo, no va a incentivar el aprendizaje,
sino la forma en cdmo esté disefiado y resulte en una mejor adquisicion del
contenido ensefiado. Esta idea viene de la mano de Richard Mayer en 2005, que
propone la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia basandose en la idea de que
existen tres tipos de almacenaje en la memoria (memoria sensorial, memoria de
trabajo y memoria a largo plazo). No es cierto el dicho de que una imagen equivale
a mil palabras. Las imagenes y palabras no son ni equivalentes ni brindan la misma
informacién, sino que se complementan. Por medio de las palabras podemos
entender mejor una imagen, y por medio de imégenes podemos hacernos una mejor

idea y comprender mejor lo que se expone en un texto. (Psicologia y Mente, 2020)
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CAPITULO 11l

METODOLOGIA

Métodos de investigacion
El presente trabajo de investigacion se aplica un enfoque mixto, que permite
examinar y conocer algunos aspectos que ayudan a tener una posicién méas acertada

sobre el problema.

Por esta razon en el proyecto de investigacion se requiere realizar una recoleccion
de datos usando el método de Investigacion Cualitativo, generando una entrevista
a un namero especifico de individuos. En este caso a los actores quienes conforman
la estructura de ensefianza dentro del plantel elegido para recabar esta informacion.
Es asi como se toma en cuenta el perfil de la rectora y el de la profesora del &rea de
Lenguay Literatura de Cuarto Grado.

De otro modo, también se utiliza el método de Investigacion Cuantitativo al tener
un enfoque en el que mateméaticamente se puede medir un fenébmeno y de esta
manera probar teorias. Ademas, que su proceso nos brinda una realidad objetiva del
problema. Por lo tanto, se realizd una encuesta a un grupo de padres de familia
voluntarios con hijos de un rango de edad entre 8 y 9 afios. El padre o madre de
familia opta lo mejor para su hijo o hija y que mejor que los nifios desarrollen
destrezas comunicacionales e iniciativa de aprendizaje de la Lengua y Literatura.
La razon de la encuesta es si saben algo al respecto a la utilizacion de recursos
tecnoldgicos para la ensefianza de sus hijos, como califican aplicar TIC en el
proceso se ensefianza-aprendizaje, ademas si como tutores proveen de materiales

didacticos extras para el desarrollo comunicacional de sus hijos.

Investigacion Cualitativa

El tipo de investigacion cualitativa refiere la interaccion del investigador y
participante. Es una accién dindmica, en la que, se puede visualizar el entorno en
base a una teoria en particular. Se puede realizar en diferentes entornos para

visualizar la situacion, siendo un tipo de investigacion flexible, llevando a cabo
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técnicas de entrevista, discusiones grupales, evaluacion de experiencias personales.

(Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, y Baptista, 2010, p. 397)

El andlisis clUster es una técnica multivariante cuya idea basica es clasificar
objetos formando grupos o conglomerados (cluster) que sean lo mas homogéneos
posible dentro de si. Este agrupamiento se basa en la idea de distancia o similitud
entre las observaciones y la obtencion de dichos clusters depende del criterio o

distancia considerados. (Universidad de Granada, 2023)

Se formula entrevistas estructuradas como técnica de investigacion cualitativa, las
cuales se aplicara a: Rectora y profesora de Lengua y Literatura de Cuarto Grado
de EGB, mismas que laboran en la Unidad Educativa “Belisario Quevedo” elegida

para la recoleccion de importantes datos.

Tabla 10 Perfiles de Entrevistas

Individuo Datos Observacion
Rectora Nombre: e Mgs. Ciencias de la Educacion
Mgs. Magaly Veronica Mencion Educacién Parvularia.

Tapia Herrera

e Rectora 2022-2025 de la
Unidad Educativa “Belisario

Quevedo”

e 30 afios de trayectoria de

docente.
Profesora Nombre: e Mgs. Educacion  Mencién
Mgs. Karina lza Innovacion y Liderazgo

Educativo.

Profesora de Lengua vy

Literatura nivel EGB de la
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Unidad Educativa “Belisario

Quevedo”

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Investigacion Cuantitativa

Asimismo, se ejecutarad una encuesta a un grupo de 27 padres de familia voluntarios
que tienen hijos con la edad de 8 a 9 afios, al ser responsables para el beneficio de
sus hijos en su desarrollo de la educacion, los mismos que con sus respuestas
permiten recabar informacidn de importancia relacionada con el uso de las nuevas

tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje sus hijos.

Se escogio el tipo de muestreo por racimo, al ser un método que divide la
poblacién por segmentos, la cual se escoge una muestra por cada segmento en este
caso la educacion general basica, Cuarto Grado. El tipo de muestreo mencionada
ayuda reducir tiempo, costo y energia, esto sucede cuando el investigador se
encuentra limitado tanto por factores como, recursos econémicos o distancias
geograficas o pandemias menciona (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, y
Baptista, 2010, p. 182)

En este caso el segmento de la poblacion es de veinte y siete personas las cuales
estan conformados por padres o representantes de los nifios de entre 8 y 9 afios,
estudiantes Cuarto Grado de EGB. Por ser una poblacion pequefia, se trabaja con

todo el universo.

N=universo
n=muestra
N=n=27

Las encuestas se realizan a los padres de familia o representantes de los alumnos.
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ANALISIS DE RESULTADOS
TABULACION DE ENCUESTAS
1. ¢ Observa que el profesor/ra de Lengua y Literatura utilizan medios

tecnoldgicos para ensefianza?

Tabla 11 Pregunta 1
VALORACION FRECUENCIA PORCENTAJE

Siempre 0 0%
Muchas Veces 4 14,81%
Pocas Veces 15 55,56%
Nunca 5 18,52%
No Sabe 3 11,11%

TOTAL 27 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Grafico 1 Pregunta 1
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Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Andlisis e Interpretacién de resultados.

El 56% de la poblacion encuestada indica que pocas veces ha observado que la
profesora de Lengua y Literatura utilizan medios tecnoldgicos para la ensefianza,
un 18% sefiala que nunca. Sin embargo 15% revela que muchas veces y 11% que
no sabe. Y sin eleccion a la opcién siempre, teniendo el 0%.
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2. ¢Su hijo o hija dispone en casa de dispositivos electronicos como

ayuda para sus tareas?
Tabla 12 Pregunta 2

VALORACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 6 22,22%
Muchas Veces 16 59,26%
Pocas Veces 3 11,11%
Nunca 2 7,41%
No Sabe 0 0%

TOTAL 27 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Grafico 2 Pregunta 2
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Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Anélisis e Interpretacion de resultados.

El 60% de los encuestados indica que muchas veces sus hijos disponen en casa de
un dispositivo electronico como ayuda en sus tareas, en un porcentaje también
considerable la poblacién sefiala que siempre con un 22%, pocas veces un 11%, 7%
responde que nuncay 0% para la opcion no sabe.
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3. ¢ Considera usted qué recursos digitales como, videos, peliculas,
videojuegos, paginas web entre otras aplicaciones y programas ayudan a sus

hijos a aprender?
Tabla 13 Pregunta 3

VALORACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 11 40,74%
Muchas Veces 6 22,22%
Pocas Veces 5 18,52%
Nunca 2 7,41%
No Sabe 3 11,11%

TOTAL 27 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Gréfico 3 Pregunta 3
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Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Andlisis e Interpretacion de resultados.

Un 42% sefiala que aplicaciones tales como videos, peliculas, videojuegos, paginas web
entre otras aplicaciones y programas ayudan a sus hijos a aprender, también en un
porcentaje considerable 22% dicen que muchas veces, 18% pocas veces, 11% no sabe y

7% dice que nunca.
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4. ¢ Cree que la tecnologia se podria utilizar como recurso para

fortalecer el &rea de Lenguay literatura?

Tabla 14 Pregunta 4
VALORACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 17 62,96%
No 6 22,22%
No sabe 4 14,81%
TOTAL 27 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Grafico 4 Pregunta 4
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Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Anélisis e Interpretacion de resultados.

Con un porcentaje de 63% es decir mas de la mitad de las personas encuestadas

afirman que la tecnologia se podria utilizar como recurso para fortalecer el area de
Lengua y Literatura. Mientras que 22% dice que no y 15% no sabe.
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5. ¢ldentifica una brecha digital entre profesores, padres de familia 'y

estudiantes?
Tabla 15 Pregunta 5

VALORACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 23 85,19%
No 0 0%
No sabe 4 14,81%
TOTAL 27 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Grafico 5 Pregunta 5
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Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Anélisis e Interpretacion de resultados

En gran medida con 85% las personas encuestadas indican que identifican una
brecha digital entre profesores, padres de familia y estudiantes. 15% no sabe y 0%
para la opcién no.
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6. ¢ Esté de acuerdo que se realicen proyectos locales enfocados a

desarrollar Tecnologias para fortalecer la educacion Bésica publica?

Tabla 16 Pregunta 6

VALORACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 25 92,59%
No 0 0%
No sabe 2 7,41%
TOTAL 27 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Graéfico 6 Pregunta 6
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Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Anélisis e Interpretacion de resultados

En cuanto a si estd de acuerdo que se realicen proyectos locales enfocados a
desarrollar Tecnologias para fortalecer la educacién Basica publica 93% determina
que si. 7% sefiala que no sabe y 0% para la opcion no.
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7. ¢Su hijo o hija demuestra su capacidad de lectura en actividades

cotidianas?
Tabla 17 Pregunta 7
VALORACION FRECUENCIA PORCENTAJE

Siempre 3 11,11%
Muchas Veces 6 22,22%
Pocas Veces 10 37,04%
Nunca 3 11,11%
No Sabe 5 18,52%

TOTAL 27 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Grafico 7 Pregunta 7
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Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Anélisis e Interpretacion de resultados.

A la pregunta si su hijo o hija demuestra su capacidad de lectura en actividades

cotidianas las personas encuestadas responden que pocas veces en un 37%, muchas

veces 22%, 19% no sabe y con igual porcentaje entre la opcion siempre y nunca.
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8. ¢ Realiza actividades con su hijo o hija, tales como juegos con la

finalidad de mejorar su capacidad comunicacional?

Tabla 18 Pregunta 8

VALORACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 2 7,41%
Muchas Veces 8 29,63%
Pocas Veces 8 29,63%
Nunca 5 18,52%
No Sabe 4 14,81%

TOTAL 27 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Gréfico 8 Pregunta 8
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Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jadcome

Anélisis e Interpretacion de resultados.

Los criterios para esta pregunta evidencian que es moderado realizar actividades

tales como juegos con los hijos, con la finalidad de mejorar su capacidad

comunicacional. 30% responde que pocas veces, 18% que nunca lo hace, 15% elige

la opcidén no sabe, y para respuestas favorables 30% sefiala que muchas veces y tan

solo 7% indica que siempre lo hace.

62




9. ¢Proporciona usted a su hijo o hija materiales como: revistas, libros,

comics, ¢entre otros para ayudar en su desarrollo escolar?

Tabla 19 Pregunta 9

VALORACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 4 14,81%
Muchas Veces 11 40,74%
Pocas Veces 5 18,52%
Nunca 4 14,81%
No Sabe 3 11,11%

TOTAL 27 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Graéfico 9 Pregunta 9
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Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Anélisis e Interpretacion de resultados.

40% determina que muchas veces proporciona a sus hijos materiales como revistas,
libros, comics, entre otros para ayudar en su desarrollo escolar. 15 % también indica
una respuesta favorable, mientras que 19% dice que lo hace pocas veces, 15%nunca
y 11% para la opcion no sabe.
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10.  ¢Como considera el nivel individual de los conocimientos de lengua y

literatura en Educacion General Basica?

Tabla 20 Pregunta 10

VALORACION FRECUENCIA PORCENTAJE
Excelente 2 7,41%
Bueno 14 51,85%
Muy bueno 9 33,33%
Malo 1 3,70%
Deficiente 1 3,70%

TOTAL 27 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Gréfico 10 PreguntalO
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Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Anélisis e Interpretacion de resultados.

En la pregunta de cdmo considera el nivel individual de los conocimientos de
lengua y literatura en Educacion General Basica, las personas en 52% dice que es
bueno, 37% muy bueno, 7% indica excelente y en porcentaje bajo de 4%
respectivamente las personas optaron por la respuesta malo y deficiente.
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ENTREVISTAS

En este apartado, se realizaron entrevistas a personas que cumplen roles importantes
en el proceso de ensefianza-aprendizaje del Area de Lengua y Literatura de EGB de
la Unidad Educativa “Belisario Quevedo” es asi el caso de la sefiora Rectora y la
profesora de 4.° Grado. También se ha contemplado una entrevista a un profesional
que ha desarrollado proyectos tecnoldgicos. Las preguntas se desarrollaron acorde

a la necesidad de corroborar datos del presente proyecto de investigacion.

ENTREVISTA A LA RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA

Por la Unesco, en la prueba de Escritura del estudio Regional Comparativo y
Explicativo ERCE 2019, Ecuador tuvo un buen desempeiio sin embargo los
datos muestran que los alumnos de 4.° Grado de Educacion General Bésica
necesitan reforzar estructura de géneros y ortografia, ¢Podria darnos su
opinién y cuales podrian ser las posibles causas?

Satisfaccion por tener un nivel bastante bueno, pero también hay que tomar muy en
cuenta como docentes estos espacios en donde estamos dejando atras una de las
cosas muy fundamentales como es la ortografia, pues una persona que puede
manejar la ortografia bastante bien al 100% podriamos decir que es una persona
que lee, quien lee puede escribir bien. Entonces podemos decir que la lectura se ha
dejado de menos. Se esta dejando atrés en base al mal uso de la tecnologia porque
muchas de las veces desde casa lo que hacemos es darles a los chicos programas de
entretenimiento programas en los que no fomentamos educacién y los docentes
pues al hacer un largo trabajo de las clasicas reglas ortogréaficas para los nifios, eso
ya no les parece atractivo.

¢ Qué iniciativas se podrian tomar para mejorar la ensefianza-aprendizaje en
EGB?

Motivar, incentivar ir acorde del avance tecnologico con el avance educativo. Salir
del tradicionalismo, buscar espacios en donde las generaciones nuevas se sientan
capaces, se sientan contentos de estar en el aula 'y que el aprendizaje se base mucho

en laludica. En Educacion General Béasica los chicos todavia estan nifios pequefiitos
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y en especial son ludicos esencialmente. Y en los mas grandes no se debe perder la
ludica porque es el espacio en donde mas se aprende, entonces buscar estrategias
en que se conjugue ello. Nosotros como docentes hemos comprobado que jugando

aprenden mas que sentados en el pupitre.

Si bien es cierto se ha denominado la sociedad de la informacion a las nuevas
generaciones. ¢(En base a esto, cree que existe una brecha digital en la
ensefianza publica del pais?

Si, definitivamente estamos hablando de que hoy estamos con una generacion
digitalizada, con una generacion de internet, con una generacion que aprende y
facilmente a través de acciones interactivas, pero la ensefianza publica no nos
provee de centros de codmputo. Hablemos de las ciudades, podemos decir que, en
instituciones grandes como esta, tenemos el servicio del internet, tenemos un centro
de computo de 35 computadoras para 3000 estudiantes. Mientras que en la ruralidad
ni siquiera tenemos internet. El estado deberia ser el que provea de internet a todo
el Ecuador sin excepcidn, de tal forma que ahi si podriamos empezar por decir aqui
estd y hagamos uso, y nos exijan a los docentes. Pero desde luego dandonos
herramientas necesarias. Esa brecha hace que la educacién se quede atras y se haga
mal uso de la tecnologia en el hogar. Es posible mejorar, en la virtualidad ya lo

hicimos.

¢Se utilizan TIC en los procesos de ensefianza- aprendizaje dentro de la
institucion?

Podriamos decir que si se utilizan dentro de la institucion, pero no un 100% no se
puede decir que llegamos alla, porque hay la necesidad de instruir a los docentes
que, por falta de tiempo, por falta de recursos, y no por falta de voluntad. Sino por
desconocimiento no se lo aplica y seguimos con el tradicional la lapiz y pizarra, el
tradicional cartel, cosas que ya deberian estar guardadas en un baul y hoy por hoy
se deberia utilizarla la tecnologia. El desconocimiento hace que estemos vendados
los 0jos y no podamos avanzar en educacion. Pocos, contados comparfieros docentes

que si utilizan TIC.
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¢ Considera factible que se desarrollen proyectos locales de TIC enfocados a la
ensefianza?

Si, yo considero jovenes profesionales locales que egresan de las universidades con
conocimientos nuevos, que tienen la oportunidad de actualizarse a través de la
virtualidad misma, a traves de docentes que vienen con experiencias de otros paises,
con nuevas ideas. Entonces a nivel local se deberia buscar espacios que se
promuevan bibliotecas virtuales, se promueva espacios muy llamativos para que
vayan los jovenes y otra vez se vean llenas las bibliotecas como otros tiempos. Que
las bibliotecas sean el recurso, el lugar en donde se retna la juventud.

“Los libros estan dormidos con su sabiduria, y nosotros vacios en la mente”

Qué tipo de TIC tales como: producciones multimedia, paginas web, blogs,
redes sociales, videojuegos, entre otros ¢Serian atractivos para captar la
atencion de los estudiantes especialmente del 4to afio de EDG?

Enfocados en nifios pequefios, hablamos de nifios de 8 a 9 afios que estan en el 4to.
grado de EGB. Yo personalmente en base a la experiencia del trabajo con nifios
podriamos decir que, para ellos seria muy muy atractivo hacer juegos de retos o
juegos de avances, juegos virtuales en los que se presenten cuentos, frases. Algo
dinamico que a los chicos les guste y vayan captando ese enfoque hacia la lectura.

ENTREVISTA A LA PROFESORA DE LENGUA Y LITERATUTA DE 4.°
Grado DE EGB

Héablenos brevemente de como es el proceso de ensefianza de la materia de
Lenguay Literatura.

Si bien el proceso de ensefianza aprendizaje en el cuarto afio de educacién basica
se da aplicando el método global y poniendo énfasis en la semantica y la fonética
ya que se da el caso de que aun hay que reforzar en los nifios de cuarto grado lo que
es la lectoescritura. En segundo grado y tercer se dan las bases fundamentales para

leer y escribir.
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Segun la prueba ERCE, Escritura del Estudio Regional Comparativo y
Explicativo 2019 aplicado por la UNESCO sefiala que Ecuador necesita
reforzar la ortografia en 4.° Grado de EGB, (Como se podria mejorar este
aspecto?

Este aspecto se podria mejorar de acuerdo con los ejercicios que se realiza en el
diario escolar, se puede decir reforzando el método fonético, semantico. Para que

ellos aprendan y tengan el gusto por la lectura y escritura.

¢ Usted utiliza materiales didacticos a parte del libro del gobierno para captar
la atencién de los estudiantes y dinamizar la ensefianza?

Claro nosotros como docentes debemos utilizar no solo los textos escolares que
gobierno no entrega. Tenemos que ver la forma de llegar con el conocimiento
mediante carteles, tarjetas Ilamativas y por qué no decirlo también el internet y los

medios digitales para llegar con el conocimiento a los nifios.

¢ Las actividades ludicas son aplicables en la ensefianza-aprendizaje de Lengua
y Literatura?

Muy de acuerdo porque las actividades ludicas van a la par con los textos escolares,
con el diario vivir y el aprendizaje de los nifios. ES muy importante las actividades
de porgque mediante juegos pueden ser digitales o pueden ser en fisicos los nifios

aprenden a leer y escribir. Mediante juegos se puede ir creando conocimiento diario.

¢Ha utilizado recursos tecnolégicos en sus clases?

Si los recursos tecnologicos se siempre se ha utilizado con los estudiantes de
acuerdo con la tecnologia que encontramos disponible, trabajamos en escuelas o
colegios centrales, se podria decir que nosotros si tenemos un laboratorio donde

podemos utilizar un proyector, un televisor grande.

¢Estaria a favor del desarrollo de TIC para aportar en la ensefianza de los

bloques curriculares de Lengua y Literatura de EGB?
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Muy de acuerdo con la aplicacion de las TIC, les ensefia a los estudiantes desde
muy pequefios a ser investigativos, creativos e incluso en el entorno familiar se

producen cambios beneficiosos.

CONCLUSIONES DE LA RECOLECCION DE DATOS
Con la informacidn recolectada de las entrevistas y encuestas realizadas se puede
concluir que existe una brecha digital entre educadores, padres de familia y

estudiantes.

En la entre vista con la rectora de la unidad educativa se conoce que para mejorar
ortografia como lo determina la UNESCO es necesario promover no buena lectura
y para esto propone que se creen espacios digitales a manera de que los nifios y los
jévenes accedan a material tecnoldgico de calidad. Ademas de buscar estrategias
ludicas que permitan recuperar el interés de los estudiantes por el area de lengua y
literatura. La rectora hoy también sefiala que estaria de acuerdo en que se
desarrollen proyectos locales enfocados a la tecnologia para ser aplicada en la
educacién. Ademas, también nos indica que, para los nifios de 4.° Grado, seria
atractivo aprender mediante videojuegos.

Asi también en esta entrevista la rectora nos expone que la educacion publica
especialmente EGB, esta desatendida por el gobierno, hoy muchos de los profesores
siguen aplicando métodos tradicionales para la ensefianza por desconocimiento o
por el poco y limitado acceso a la tecnologia. Puesto que nos indica que en su
institucion existen 3000 estudiantes y solo un laboratorio de computacion con 30

equipos.

En la entrevista dirigida a la profesora de lengua y literatura nos ensefia que para el
buen desarrollo del estudiante en el area de Lengua y Literatura es necesario que se
forme desde los grados iniciales, para generar el gusto por la lectura en los
estudiantes, ella aplica métodos tradicionales y también hace uso de materiales
multimedia que los presenta a su clase, explica que la fonética y la semantica son

métodos efectivos para el aprendizaje y como material didactico utiliza varios

69



objetos Ilamativos que atraen la atencion de los estudiantes. También menciona del
uso del internet para reforzar las actividades. Y como punto importante menciona a
la ludica como estrategia importante para aprender, ya que al ser nifios su naturaleza

es el juego.

La profesora también nos proporciona informacion sobre la limitada disponibilidad
de recursos tecnologicos y explica que esto se da de mayor medida en escuelas
rurales, que carecen totalmente de equipos, pero por ser una institucion en el centro
urbano de Pujili tiene a su disposicion un proyector y un televisor grande que los
utiliza en sus clases. La profesora esta de acuerdo con la aplicacion de TIC en la
educacion porque ensefia a los mas pequefios a ser investigativos, creativos e

incluso en el entorno familiar se producen cambios beneficiosos

En las entrevistas realizadas a los padres de familia voluntarios se determina que el
aprendizaje de esta area se encuentra entre bueno y muy bueno, también sefialan
que proporcionan materiales extras a sus hijos con el fin de mejorar su proceso de
aprendizaje, la gran mayoria indica que tiene acceso a la tecnologia y que seria
favorable que se desarrollen proyectos tecnoldgicos vinculados a la educacion y en
este caso a la lengua y literatura.

De esta forma el uso de nuevas tecnologias para aprender es un recurso ideal e
idéneo en el contexto social en el que nos encontramos, el desarrollo de material
multimedia, paginas web, digitalizacion de libros, videojuegos se vuelve una ayuda
indispensable para el proceso de ensefianza aprendizaje en EGB. Puesto que la
tecnologia se ha convertido en un medio de comunicacion e interaccion que esta al
alcance de la mayoria de las personas y que se utiliza con el afan de ayudar a

resolver problemas
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CAPITULO IV
PROPUESTA/PROYECTO DE DISENO

Una vez realizado el anélisis de la informacién obtenida mediante las entrevistas y
encuestas las se ha establecido que existe poca aplicacion de tecnologia en el
proceso de ensefianza aprendizaje de lengua y literatura, es decir que mayormente
se utiliza en métodos tradicionales que causan poco interés en los estudiantes para
aprender. Se observa la importancia de la ludica y de los juegos en la ensefianza
coma lo que nos lleva al planteamiento del recurso tecnoldgico tipo modelo de
videojuego, con el afan de reforzar el bloque de lectura del libro del gobierno de

cuarto grado y sea una herramienta para los profesores.

Se determina el desarrollo de un modelo de videojuego basado en los temas de
lectura del libro del gobierno que se utiliza en clases, este producto poseera
caracteristicas multimedia que reforzaran la semantica y la fonética y también
animaciones que llamen la atencién del publico objetivo ademas de una interaccion

en primera persona con el entorno en base al guion determinado.

Teniendo en cuenta toda la informacion adquirida es necesario identificar el target
al que sera dirigido esta tecnologia, para ello utilizaremos una tabla con
caracteristicas generales de los potenciales usuarios que nos serviran para generar

una propuesta adecuada.

TARGET

Es el conjunto de personas que comparten los mismos gustos, preferencias,
expectativas, y dentro del contexto de marketing son analizadas para, a partir de
estos comportamientos, hacer una segmentacion adecuando un producto o servicio
acorde a dichas necesidades y poder satisfacerlas. (Feijoo Jaramillo, Guerrero Jiron,
y Garcia Regalado, 2018, p. 33)
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Tabla 21 Target

Caracteristicas Datos

Edad Entre 8 y 9 afios

Sexo Femenino y Masculino

Idioma Espariol

Clase Media

Problemas Falta de recursos

Suefos Seguir estudiando para poder trabajar

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

DESARROLLO DE SOFTWARE
El software que se utilizara para este proyecto es Unity, que es una plataforma de

desarrollo en tiempo real, que cuenta con un sistema robusto y dinamico con el fin

de hacer realidad una visién.

Para la realizacion del videojuego se ha utilizado el proceso productivo del

videojuego de Manrubia Pereira (2014), como se desarrolla a continuacion:

lustracion 12 Fases para el desarrollo de un videojuego
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Nota. Adaptado de (Manrubia Pereira, 2014)
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FASE DE PREPRODUCCION

Género

Aventura, se concentra en la recoleccion de elementos y el uso que estos
proporcionen, descifrando acertijos en la historia. La categoria del proyecto es 3D

FPS (primera persona).

Historia
La historia escogida para este proyecto de modelo de videojuego es “Las
habichuelas magicas” escrita por Hans Christian Andersen, escritor Danés. Lectura

que se encuentra en la pagina 53 del libro del gobierno de Cuarto grado.

llustracién 13 Historia

Las habichuelas magicas

Juan vivia con su madre en el campo. Un dia,
mientras Juan paseaba, encontré un paquete debajo
de un arbol. Miré dentro del paquete y encontrd
unas pequefias semillas redondas. Entonces, Juan

se guardé las semillas en el bolsillo y se fue contento
a su casa.

Juan planté las semillas en su jardin y se fue

a la cama porque estaba muy cansado. A la mafana
siguiente, Juan descubri6 que de las semillas habian
salido raices y tallos tan largos que se perdian en las
nubes. Juan trepé por uno de los tallos y, al llegar
arriba, vio un castillo.

Juan se acercé al castillo y entré con mucho cuidado.
Dentro del castillo, sentado en un sillén, vio a un
gigante que roncaba sin parar, con un montén de
monedas de oro a sus pies.

Juan se acercé al gigante de puntillas y se llend
los bolsillos de monedas. Pero, de pronto, el gigante
despert6 y, dando un rugido, intent6 atrapar a Juan.

Juan corrié hasta el tallo de las habichuelas méagicas,
descendié por la planta y, cuando llegé al suelo,

con un hacha corté el tallo para que el gigante no
pudiera bajar.

Juan y su madre vivieron muy felices, desde entonces,
con las monedas de oro del gigante.

Nota. Adaptado de (Ministerio de Educacion, 2016)
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Bocetos

Disefios preliminares de personajes, espacios, musicas, ambientaciones.

Personaje

Para el disefio del personaje se han tomado referencias, adaptando un personaje a
la historia escogida, cabe recalcar que este sera utilizado para disefios y escenas
necesarias, ya que en la jugabilidad en primera persona no se observa al personaje,

el usuario toma este lugar.

llustracion 14 Boceto Personaje Juan en base al cuento “Las habichuelas Mdgicas” del autor Andersen

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Espacios

Se toma como punto de inicio las posibles pantallas que se van a necesitar para la
introduccion al videojuego y también el espacio imaginario en el que este se va a
desarrollar. Hay que idear, categorizar y tener claro el tipo de elementos visuales
gue se necesitara para ser utilizados, de esto depende la atencién del publico

objetivo.
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llustracién 15 Boceto Animacion 1ra Escena

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

llustracién 16 Boceto Animacién 2da Escena

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

llustracién 17 Boceto Animacion 3ra. Escena
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Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
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llustracién 18 Boceto Animacion 4ta escena
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Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
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Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
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lustracién 19 Boceto Ul

lustracién 20 Boceto Agua
Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
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Musicas

El elemento musical, ofrece un corpus a la imagen visual, un refuerzo que
convenientemente utilizado puede dotarle de propia vida a una imagen. La musica
es parte de la universalidad del lenguaje cinematografico. La musica cobra mas
importancia en imégenes de ficcion, razén justificada por la responsabilidad de
hacer mas creibles y verosimiles personajes no reales y que el espectador los
identifica, su mala aplicacion puede perjudicar la interpretacion de la pelicula.
(YYébenes, 2007, p. 143)

Sonidos ambientes, sonidos de efectos, sonidos de animales, entre otros. Este
recurso es de vital importancia, es el que da el plus a todo lo visual para convertir
este proyecto en multimedia. Por el tamafio ambicioso del proyecto debera contar
con un gran recurso de sonidos, para efectos, voces y canciones. Para esto se

requerird de softwares adecuados y tecnologias en boga.

GamePlay
Tabla 22 GDD del juego

GAME PLAY (Game Desing Document)

Género Aventura

Jugadores Un jugador

Historia Habichuelas Magicas

Look and feel 3d, FPS

ul Meétrica de objetos y tiempo

Obijetivos Tomar todos los objetos y llegar a final de la

estructura lineal.

Reglas No se puede ganar, sin los objetos, se reinicia si

acaba el tiempo.

Caracteristicas El personaje es, el personaje de la historia

preestablecida, en primera persona.

Disefio de Niveles Los niveles se basan en los parrafos de la

historia, es decir el guién literario.

Requerimientos Técnicos | Computador, caracteristicas basicas.
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Marketing Elaboracion de publicidad digital e impresa.

Presupuesto $ 700

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

FASE DE PRODUCCION

Al equipo original que ha llevado a cabo la planificacion inicial del juego se le suma
el resto de la plantilla asociada a la produccion del juego. Esta complejidad obligara
a distinguir varias etapas dentro de la produccion en si. Momento de especificar los
elementos que compondran el juego, dando una idea clara a todos los miembros del

grupo desarrollador de como son:

Guionista: Es la persona a la que se encomienda el guion del juego.

llustrador Disefiador: Se encarga de la creacion de los elementos plasmados en el

juego ya sea personajes, escenarios y la publicidad para lograr difundir el juego.

Programador: Se encarga de la linea de cddigo ocupada para el desarrollo del

juego.

Técnico en sonidos: Es la persona que se encarga de la ambientacion del juego ya

sea con musica o efectos de sonido.

Guion literario

El guién audiovisual es siempre un producto “en construccion”. Esta
caracteristica es esencial para entender los procesos por los que pasa y su desarrollo
final. Se trata de un texto que su cambio nunca se detiene, nunca podemos hablar
de un “guidn final”, salvo aquel que se construye a partir del filme terminado,
leyendo y anotando cada una de sus partes y evoluciones. Desde esta perspectiva,
podria pensarse que se trata de un material indtil e inservible, pero nada mas lejos
de la realidad, puesto que sin él dificilmente puede llevarse a cabo una produccién
audiovisual. (GOMEZ TARIN, 2009, p. 13)

78



El presente guion serd adaptado de la historia original de “Las Habichuelas
Magicas” de Andersen. Se toma en cuenta la autonomia sintactica de las oraciones

para clasificarlas. De esta manera al aplicar voz en off, la fonética sera correcta.

Parrafo 1: Las habichuelas magicas

Narrador
Juan vivia con su madre en el campo. Un dia,
mientras Juan paseaba, encontrd un paquete debajo
de un arbol. Mird dentro del paquete y encontré
unas pequenas semillas redondas. Entonces, Juan
se guardo las semillas en el bolsillo y se fue contento

a SuUu casa.

Guion Técnico

Consiste en la descripcién detallada de la accidn y de los dialogos, escena
por escena, donde se incluyen de datos técnicos como division por planos,
movimientos de cdmara, angulos de toma, etc. De igual manera se afiaden pistas de
audio, didlogos y efectos de sonido. (ESPOL-CISE, s.f.)

Grafico 11 Guion técnico

ler parrafo “Las Habichuelas Magicas” | Personaje | Audio

Oracion 1 | Juan vivia con su madre en el campo. Narrador | Voz en
off

Oracion 2 | Un dia, mientras Juan paseaba, encontr Voz en

un paquete debajo de un arbol. off
Oracion 3 | Miro dentro del paquete y encontré unas Voz en

pequefias semillas redondas. off
Oracion 4 | Entonces, Juan se guardo las semillas en el Voz en

bolsillo y se fue contento off

a su casa.

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
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Desarrollo del Personaje

Ficha del personaje

Gonzéalez (2011), explica que la ficha de personaje es una herramienta
indispensable para el guionista y creador de videojuegos, como su propio hombre
indica, se trata de un documento que recoge todas las caracteristicas de un personaje
en un como son: nombre, edad, fecha de nacimiento, lugar de nacimiento y
descripcion fisica.

Nombre: Juan.

Edad: 8 afios.

Residencia: Ecuador, algin lugar del campo.

Personalidad: Travieso.

Estilo de vestir: Camiseta y pantalén.

Rasgos: Triguefio, ojos color café, tamafio promedio para su edad.

Actividades: Ayudar a su madre, jugar, aprender.

Habilidades: Correr y saltar.

Disefo

lustracion 21 Disefio de Personaje

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
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lustracion 22 Render de personaje

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

ul

La interfaz de usuario en un videojuego es el punto de interaccion entre el
jugador y el juego. Su objetivo fundamental es el de brindar la informacion
necesaria para que el usuario pueda hacer todo lo que el juego le propone de manera
totalmente fluida. Un buen disefio de Ul guia de manera directa o intuitiva para que

el jugador pueda recorrer el mundo de tu videojuego de forma correcta.
(Tokioschool, 2020)

Como se puede observar, en la imagen. La interfaz del producto mostrara el nimero

de elementos recogidos y el tiempo en contrareloj.

llustracién 23 Ul

uabicuuetlas

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
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Disefio del juego
Marca
Sera importante la creacion de una marca, es necesario que el proyecto de desarrollo

del videojuego tenga un identificador corporativo.

Tabla 23 Creacioén de la Marca

La marca se ha desarrollard en base a la idea de los materiales didacticos
utilizados tradicionalmente, estos representan la forma de tarjetas y otros
objetos geométricos que se utilizaban para la ensefianza. De esta manera se
conceptualizard un imagotipo, con la creacion de una palabra enlazando el

significado de jugar en inglés (play) y las tres primeras letras de Literatura.

También se creara el eslogan: “Jugar también es aprender”.

PROGRAMA:
Adobe
EEN { ST llustrador
. u
g~ sl | 2021

PLAYLIT

Jugar también es aprender

Para la colonizacion se tomara paletas de colores en tonos pastel pensando en

el grupo objetivo.

PROGRAMA:
Adobe
[lustrador

2021

PLAYLIT

Jugar también es aprender

A Gw e woan B

82



Generando movimientos dindmicos y acorde al contexto.

Para la animacion se utilizard una técnica llamada Liquid Revel, y se ha

animado el imagotipo trasladando el punto de ancla a la parte superior derecha.

PROGRAMA:
Adobe

After Effects
2021

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Nombre Videojuego
Tabla 24 Nombre del Videojuego

El nombre del videojuego se mantendrd como el original se buscard una

tipografia adecuada y se procedera a su render y aplicacion como escena.

Presiona la tecla ESPACIO

Presiona la tecla ESPACIO

~ O g 90 seam

E coaw

CEEIEE

PROGRAMA:
Adobe
[lustrador

2021

El disefio tipografico se construird con un fondo para poder ser aplicado en

cualquier superficie. Los colores seran llamativos e identificativos.
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TELEE

CEEEEEEEOE 00 @ o sumam B

PROGRAMA:
Adobe
Photoshop
2021

Se procedera al render final.

1A
HABICHQE!.AS
EIMAGICAS

PROGRAMA:
Adobe
Phoroshop
2021

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Modelado de elementos y animacion con el nombre del juego

Para esta escena se contemplaran elementos de propio desarrollo y obtenidos de

internet, la finalidad de esta escena sera crear una presentacion con el nombre del

juego y una idea del entorno en el que se desarrollara.

Tabla 25 Modelado y animacién nombre del juego

Para este recurso se procedera a generar archivos que posteriormente se

utilizaran en una animacién para crear un intro con el nombre del juego.

84




PROGRAMA:
Adobe
Photoshop
2021

Se integraran los elementos en el software y se animaran 1 por uno, teniendo
en cuenta un tiempo adecuado y afiadiendo sonidos acordes.

PROGRAMA:
Adobe

Premier Pro
2021

% LHE v h €O0a @ ACEWEN ssam W

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Modelado de elementos y animacion con el guién literario

Se utilizara el guidn literario previamente establecido para crear un entorno

grafico adecuado para su posterior lectura por los usuarios.

PROGRAMA:
Adobe
Photoshop

Juan vivia con su madre en el campo. i
Un dia, mientras Juan paseaba, ~ 2021
encontrd un paquete debajo de un drbol.

Miré dentro del paquete y encontré
unas pequenas semillas redondas.
Entonces, Juan se guardé las semillas

en el bolsillo y se fue contento a su casa.
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Se creara una voz en off utilizando inteligencia artificial y modulando las

oraciones de acuerdo con su signo de puntuacion.

o] ¥ 'w ® 5 C @ FPilw #: P 48 o 8 8.0 Q. W GolEC @ u;=-‘6- : :;. a'-\ PROGRAMA:
B s it & . - m @ P doiene [ e - . "
? o gonors ol procketo  Caocaritcss  Soguidad  Prodes  Documertacn  Casosdo it Cuta graulta M icrosoﬂ

—= Azure

ROGRAMA:
Audacity

>

. [oohoomoo’s:

Se desarrollard una animacion con todos los elementos creados dando un

efecto de escritura.

ROGRAMA:
Adobe
Premier Pro
2021

T

A B 8wWEa oeam B

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
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REGLAS DEL JUEGO

Operativas: se jugara con las teclas w, a, s, d y el mouse, ademaés de la tecla espacio
para avanzar de escena.

Constitutivas: el juego se terminaré si el contrareloj llega a cero.

Implicitas: no se debera intentar sobrepasar los limites del juego.

MECANICAS DE JUEGO

Fisicas: caminar, correr y saltar.

Economia interna: recolectar habichuelas.

De progresion: completar el sendero para acabar el nivel.

Maniobras Tacticas: lugares escondidos para las habichuelas.

Guion tecnico del Videojuego

Tabla 26 Guion técnico Videojuego

Escenas Nombre Tipo de avance
Escena 1: Animacion de la marca. Automaético
Escena 2: Animacion intro nombre del juego. Por teclado
Escena 3: Animacion historia, parrafo 1. Por teclado
Escena 4: Instrucciones. Por teclado
Escena 5: Juego Nivel 1. Fin del juego
automatico

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Desarrollo y programacion del Videojuego
El desarrollo del producto tecnolégico videojuego, se dividird en cuatro etapas,
siendo asi:

e Creacidn del proyecto, espacio 3D, geografia general

e Scripts de programacion.

e Escenas

e Render
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Tabla 27 Desarrollo y programacién del Videojuego

Etapas Desarrollo
Etapa 1 Creacion del proyecto, espacio 3D, geografia general

Universo - .

Textura

Importacién
De Standard
Assets
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Plantacion de
elementos de

la naturaleza

Importacion
de SkyBox

Aplicacion de
SkyBox

Etapa 2

Scripts de programacion.
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Meétricas para
Ul

M Ao Gac e G Fomce e Eesedowes el Ads r 2 | sekiton
d-swB| - S———— N Y n

G s maem O]

Cargar escena a LI
normal. 4
WrEineocanss Aﬁ-.«:--u;-m-.u
Cargar escena e =
fin. 4
Tomar e — o

habichuela.

as | a1 505

A Gw gl mapn O
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Meétricas en
pantalla.

Cambio de
escenas por
nimero
posicion, con
variable

publica.

Cargar sonido

a objetos.
Cambio de
escena  por
tiempo.

O Presmarmen - separse s

roa s Crsawt G

_ Bl L _ L] A O mam O
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Etapa 3

Escenas

Escena 1:
Animacion de

la marca.

Escena 2:
Animacion

intro nombre

del juego.

Escena 3:

Animacion

historia, .
parrafo 1.
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Escena 4:

Instrucciones.

Escena 5:

Juego Nivel

1.

Etapa 4 Render
Render  de

escenas para

formato Web.
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Implementacion

Manrubia Pereira (2014), explica que la etapa de implementacion tiene
como misién organizar de manera coherente todas y cada una de las piezas
elaboradas y planificadas hasta el momento, generando un engranaje perfecto que
precisa del motor de juego previsto para que todo funcione, se pueden desechar
ideas que son buenas, pero que no encajan al final del juego y corregir imprevistos.

Prueba Alpha

Durante las pruebas Alpha ya contamos con un producto terminado, es el
periodo donde el grupo de desarrollo en conjunto con el cliente aplica pruebas al
resultado obtenido, para mostrar que el circulo de produccién se puede dar por
concluido y lo que fue un proyecto ya se ha convertido en producto, ya puede ser

lanzado al mercado. (Ibarra Monteagudo, 2018, p. 14)

Para esto hemos recurrido a profesionales de Disefio, Programacion y profesional
en el area de Lengua y Literatura, que han probaron el funcionamiento del producto
y emitido recomendaciones y posibles mejoras. Por ejemplo, texturas demasiado
realistas para el disefio, velocidad de movimientos, salto y tiempo de juego. En
cuanto a programacion tener en cuenta nomenclatura de variables en scripts. Y de
parte de area de Lengua y literatura se recomend6 mejorar la diccién de la voz en

off utilizada.

Fotografia 1 Profesional de Disefio en pruebas Alpha

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
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Fotografia 2 Profesional de Disefio en pruebas Alpha

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Fotografia 3 Profesional de Lengua y Literatura en pruebas Alpha

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Pruebas Beta
Las pruebas Beta dan por concluidas todas las variaciones del contenido:

decorado de misiones, graficos, textos en diferentes idiomas, doblaje y todos sus
elementos. En este caso las pruebas las realizan profesionales externos al equipo de
trabajo vinculado directamente con el juego, ya sean externos a la empresa o sélo
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al proyecto, intentando conseguir que el videojuego vea la luz con la menor cantidad
posible de defectos. (Ibarra Monteagudo, 2018, p. 14)

Para ejecucion de las pruebas Beta participaron 12 nifios del rango de edad
determinado, se crea una encuesta para comprobar aspectos de disefio, jugabilidad,
y el interés que crea la historia que recrea el videojuego.

Fotografia 4 Prueba Beta Nifios Jugando Playlit "Las Habichuelas Magicas"

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Fotografia 5 Prueba Beta Nifios Jugando Playlit "Las Habichuelas Magicas"

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
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Fotografia 6 Prueba Beta Nifios Jugando Playlit "Las Habichuelas Magicas"

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Fotografia 7 Prueba Beta Nifios Jugando Playlit "Las Habichuelas Magicas"

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
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ENCUESTA DE PRUEBAS BETA

Pregunta 1: ; Te gusto personaje que aparece al principio del juego?

Tabla 28 Pregunta 1 Pruebas Beta

Encuestados Porcentaje
Sl 12 100%
NO 0 0%
TOTAL 12 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Graéfico 12 Pregunta 1 Pruebas Beta

u S|
mNO

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
Anélisis

El 100% de las personas encuestadas confirman que les gusta el disefio personaje

para este trabajo.
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Pregunta 2: ;Te gustaron las animaciones?

Tabla 29 Pregunta 2 Pruebas Beta

Encuestados Porcentaje
Sl 12 100%
NO 0 0%
TOTAL 12 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Grafico 13 Pregunta 2 Pruebas Beta

mSs|
mNO

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
Anélisis

El 100% de las personas encuestadas corroboran que las animaciones son de su

agrado.
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Pregunta 3: ¢ Leiste la historia o solo la escuchaste?

Tabla 30 Pregunta 3 Pruebas Beta

Encuestados Porcentaje
Sl 12 100%
NO 0 0%
TOTAL 12 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Gréfico 14 Pregunta 3 Pruebas Beta

m S|
= NO

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
Anélisis

El 100% de las personas encuestadas afirman que leyeron la historia presentada en

el videojuego.
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Pregunta 4: ;Te gustaron los graficos del juego?

Tabla 31 Pregunta 4 Pruebas Beta

Encuestados Porcentaje
Sl 10 83%
NO 2 17%
TOTAL 12 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Gréfico 15 Pregunta 4 Pruebas Beta

u S|
mNO

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
Anélisis

El 90% de las personas encuestadas expresan que les gustaron los graficos del

videojuego, mientras que un 10% dice que no.
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Pregunta 5: ;Te gustd jugar la historia de las Habichuelas Méagicas?

Tabla 32 Pregunta 5 Pruebas Beta

Encuestados Porcentaje
Sl 12 100%
NO 0 0%
TOTAL 12 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Graéfico 16 Pregunta 5 Pruebas Beta

u Sl
= NO

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
Anélisis

El 100% de las personas encuestadas aseveran que les gusto jugar la historia de las

Habichuelas Mégicas.
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Pregunta 6: ;Te resulto facil manejar los controles?

Tabla 33 Pregunta 6 Pruebas Beta

Encuestados Porcentaje
Sl 9 75%
NO 3 25%
TOTAL 12 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Gréfico 17 Pregunta 6 Pruebas Beta

S|
B NO

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
Anélisis

El 75% de las personas encuestadas opinan que les resultd facil manejar los

controles, de otro modo 25% indica que no le result6 facil.
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Pregunta 7: ;Quisieras seguir jugando?

Tabla 34 Pregunta 7 Pruebas Beta

Encuestados Porcentaje
Sl 12 100%
NO 0
TOTAL 12 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Gréfico 18 Pregunta 7 Pruebas Beta

m S|
®NO

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Anélisis
El 100% de la poblacion encuestada afirma que quisieran seguir jugando.
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Pregunta 8: ;Te gustaria aprender cuentos mediante videojuegos?

Tabla 35 Pregunta 8 Pruebas Beta

Encuestados Porcentaje
SI 12 100%
NO 0
TOTAL 12 100%

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome

Grafico 19 Pregunta 7 Pruebas Beta

usl
mNO

Elaborado por: Luis Sebastian Jiménez Jacome
Anélisis

El 100% de la poblacion encuestada validan que les gustaria aprender cuentos
mediante videojuegos.
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Gold Master
Esta caracteristica es descartada ya que es propia de un producto comercial,
mientras que el desarrollo de nuestro trabajo no tiene por objetivo el lucro. Es una

aplicacion gratuita dedicada a reforzar y promover la lectura en nifios.

FASE DE POSPRODUCCION

La estrategia de marketing ya estd en curso, y si ain no hemos logrado asegurar
todos los acuerdos que queriamos, es el momento de explorar nuevas oportunidades
de expansidn, considerando distintos mercados y formas innovadoras de aprovechar
nuestros recursos. Debido a las dificultades actuales para financiar proyectos
audiovisuales de cualquier tipo, los implicados en estos proyectos se ven obligados
a encontrar financiamiento al inicio y asegurarse de que su obtencion determinara

la continuidad o no de algunos proyectos.

No es aplicable debido a que el proyecto es experimental en el &rea de la educacion.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES

Durante la fase de pruebas, los profesionales a los que se les presentd el
juego emitieron opiniones favorables, en cuanto refiere a disefio, asi
también la programacion utilizada para las acciones realizadas es bastante
creativa. En cuanto al punto de educacion la profesional sefiala que una
herramienta de este tipo habria sido de gran ayuda durante la pandemia. Sus
caracteristicas cautivan la atencion de la persona que lo juega, es una nueva

forma de leer, imaginar y aprender un cuento.

Los nifios que participaron como usuarios se mostraron contentos y curiosos
de como la historia continuaria y propusieron el desarrollo de juegos con
sus historias favoritas. El tipo de juego en primera persona los hace sentir

como protagonistas y les gusto el entorno.

El desarrollo de tecnologias enfocadas a la educacion es gratificante para un
profesional que cuenta con los conocimientos necesarios para llevar a cabo
un trabajo creativo de tal magnitud, se puede encontrar un nicho nuevo de
trabajo. Sobre todo, con la responsabilidad de nutrir a la sociedad con

productos que no solo se enfoques en el ocio de las personas.

RECOMENDACIONES

Es recomendable que los profesores y encargados de la Educacion
implementen la utilizacion de nuevas tecnologias, ademas de ser un decreto
constitucional y es de vital importancia para nuestra sociedad y para el
desarrollo de nuevas generaciones que ven a la tecnologia como parte de la

vida diaria.

No solo es deber de las instituciones, también es responsabilidad de los
padres o responsables de los nifios brindar instrumentos para su aprendizaje,
estos deben ser vigilados para su correcto uso. La tecnologia brinda un sin

namero de beneficios, sin embargo, también puede ser un peligro.
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e Las personas que estudiamos carreras vinculadas con la tecnologia debemos
estar en constante actualizacion de los avances tecnoldgicos, no podemos
permitirnos conformismo ya que nos llevaria a un estancamiento y una

obsolescencia temprana.
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ANEXOS

Entrevistas
ENTREVISTA dirigida a La Rectora de la Unidad Educativa “Belisario Quevedo™-
Pujili
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Nombre:

La informacidn recogida en este cuestionario serd utilizada en la elaboracion del
Trabajo de Titulacion con el tema: TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y
COMUNICACION EN LOS PROCESOS DE ENSENANZA-APRENDIZAIJE DE
LENGUA Y LITERATURA EN EDUCACION BASICA, de la Universidad
Tecnoldgica Indoamérica de la carrera Ing. Disefio Digital y Multimedia.
ENTREVISTA GRABADA EN VIDEO:

1) PRESENTACION

2) PREGUNTAS

. Por la Unesco, en la prueba de Escritura del estudio Regional Comparativo
y Explicativo ERCE 2019, Ecuador tuvo un buen desempefio sin embargo los datos
muestran que los alumnos de 4to de Educacion General Basica necesitan reforzar
estructura de géneros y ortografia, ¢Podria darnos su opinién y cuales podrian ser
las posibles causas?

. ¢Qué iniciativas se podrian tomar para mejorar la ensefianza-aprendizaje en
EGB?
. Si bien es cierto se ha denominado la sociedad de la informacion a las nuevas

generaciones. ¢En base a esto, cree que existe una brecha digital en la ensefianza

publica del pais?

. ¢Se utilizan TIC en los procesos de ensefianza- aprendizaje dentro de la
institucion?
. ¢Considera factible que se desarrollen proyectos locales de TIC enfocados

a la ensefianza?
. Qué tipo de TIC tales como: producciones multimedia, paginas web, blogs,
redes sociales, videojuegos, entre otros ¢;Serian atractivos para captar la atencién de

los estudiantes especialmente del 4to afio de EGB?

ENTREVISTA dirigida al o la profesora de Lengua y Literatura del 4to afio de EGB
de la Unidad Educativa “Belisario Quevedo”-Pujili

Nombre:

La informacion recogida en este cuestionario serd utilizada en la elaboracion del
Trabajo de Titulacion con el tema: TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y
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COMUNICACION EN LOS PROCESOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE
LENGUA Y LITERATURA EN EDUCACION BASICA, de la Universidad
Tecnologica Indoamérica de la carrera Ing. Disefio Digital y Multimedia.
ENTREVISTA GRABADA EN VIDEO:

1) PRESENTACION

2) PREGUNTAS

. ¢Hablenos brevemente de como es el proceso de ensefianza de la materia de
Lenguay Literatura?

. Segun la prueba ERCE, Escritura del Estudio Regional Comparativo y
Explicativo 2019 aplicado por la UNESCO sefiala que Ecuador necesita reforzar la
ortografia en 4to afio de EGB, (Como se podria mejorar este aspecto?

. ¢Usted utiliza materiales didacticos a parte del libro del gobierno para captar
la atencion de los estudiantes y dinamizar la ensefianza?

. ¢Las actividades ludicas son aplicables en la ensefianza-aprendizaje de
Lenguay Literatura?

. ¢Ha utilizado recursos tecnolégicos en sus clases?

. ¢Estaria a favor del desarrollo de TIC para aportar en la ensefianza de los
bloques curriculares de Lengua y Literatura de EGB?
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Encuesta

Encuesta dirigida a los padres de familia del 4to afio de EGB de la Unidad Educativa
“Belisario Quevedo”-Pujili

La informacion recogida en este cuestionario serd utilizada en la elaboracion del
Trabajo de Titulacion con el tema: TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y
COMUNICACION EN LOS PROCESOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE
LENGUA Y LITERATURA EN EDUCACION BASICA, de la Universidad

Tecnologica Indoamérica de la carrera Ing. Disefio Digital y Multimedia.

Por favor marque con una X en el casillero que corresponda:
BLOQUEL
¢Observa que el profesor/ra de Lengua y Literatura utilizan medios tecnologicos

para ensefianza?

= Siempre
u Muchas veces
[ P

0cas veces
[ Nunca
O No sabe

¢Su hijo o hija dispone en casa de dispositivos electronicos como ayuda para sus

tareas?
O Siempre
O Muchas veces
[ P
0cas Vveces
[ Nunca
[0 Nosabe

¢Considera usted qué recursos digitales como, videos, peliculas, videojuegos,

paginas web entre otras aplicaciones y programas ayudan a sus hijos a aprender?
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Siempre
Muchas veces
Pocas veces

Nunca

O0 000

No sabe

¢Cree que la tecnologia se podria utilizar como recurso para fortalecer el Area de

Lengua y literatura?

Si
O No
O No Sabe

¢ldentifica una brecha digital entre profesores, padres de familia y estudiantes?

O

Si
u No
O No Sabe

¢Estd de acuerdo que se realicen proyectos locales enfocados a desarrollar
Tecnologias para fortalecer la educacién Bésica publica?
Si
No
No Sabe
]

O

BLOQUE2

¢Su hijo o hija demuestra su capacidad de lectura en actividades cotidianas?
Siempre

Muchas veces

Pocas veces

Nunca

OO0 oOo0an

No sabe
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¢Realiza actividades con su hijo o hija, tales como juegos con la finalidad de

mejorar su capacidad comunicacional?

O Siempre

O Muchas veces
= Pocas veces
O Nunca

L1 Nosabe

¢Proporciona usted a su hijo o hija materiales como: revistas, libros, comics, ¢entre

otros para ayudar en su desarrollo escolar?

O Siempre

O Muchas veces
= Pocas veces
O Nunca

O No sabe

¢Como considera el nivel individual de los conocimientos de lengua vy literatura en

Educacién General Bésica?

O Excelente
L Bueno

[ Muy bueno
O Malo

O  Deficiente

GRACIAS POR SU PARTICIPACION
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Plan de medios

Publicidad

Redes Sociales Facebook, Instagram $ 26,00

Promocionales RollUp 95,50
Vinilos

Videojuego Desarrollo 2.162,00

Total 2.283,50

Precio por realizacion de Videojuego

ILUSTRACION E IDENTIDAD

Imagotipo llustrador $150
Digitalizacion $50
Photoshop

Animacién After $200
Effects

DISENO Y PROGRAMACION DE VIDEOJUEGO
Disefios y animaciones $350
para escenas. Premier

Pro.

Programacion $480
Disefio del ler nivel. $1000
Render $30
Pruebas $80
Total $2162
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Disefio de la imagen global de videojuego
Marca

El imagotipo se construye sobre
una superficie alfa, sin embargo,
se recomienda su aplicacion
B = sobre colores que contrasten su
presencia.

.'l .l‘v .I' Medida 8x8
l' e N Ill |

uggr_tnmhlgm_eaupnendgr_

Paleta de color

R245  C0%

#f55743 ¥ Yoo
B &7 K 0%
R 246 C5%

M 15%

#6d230 ¥ vaew
B48 K 0%

R&2 C69%

#3eb4dbe ™  yam
B 190 K 0%

R 151 C57%

#9768cf " Vo

B 207 K 0%
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Tipografias

JIMMY BOYZ
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
123456789 #$!%"

Mont Heavy DEMO
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

123456789 S!&

Sonidos

Sonidos y voz en off

Animaker.com
0 1 ou sin o x4 a _ &8 x
< ISR i oo cice ook cncrimas CELEEIF -
@ S s W W Siemenicos aSG4 & Miuniiad - Google.. @ Misarchives -Cos.. [ ciaselcs P Pl () Descargadordevo.. 3 Misamo [ Banco doVidea K. o Curca | EnglshCon.. »
~ [@‘. - Voz sin titulo a Actuslizar avoice pro < m
]

Masading

\\\\\\

HPLH ¥~ 0caABOO

Sonidosmp3gratis.com
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Q B iniro e cuenio s cope W husica de s X @ ® sonccsmed desutir K|+ a _ & x

¢ o

I — - Googhe B et o e, %, Miama B Sanco e Viecs L. o Cu
-]
® Sonides mp3: subir
o [EEETEN
e =
®
RELACIONADOS: minecran s vel | mi ‘
® v
o
o Botoneras de Sonidos:

&
b=
RELACIONADOS: utir suth RELAGIONADOS: [escairss| s bar | caminae
Ao s-0camml ~Bwaonum O

Cancion sin copyright

Musica Bosque Magico Instrumental | Misica instrumental rel.
Musica Del mundo

3:44

O"Q‘.""e-'mﬁ'mtbb.D@--‘--.@‘aG5 - 8 X
' o — oo
2 s @ v one. Blowrs @ rysas P wwn
ramacion gonarsl el proccic Sopuind  Prodes Cocumeniacin  Casos o ik
(-]
(-]
o Texto  SSM:
a
® |
° |
@ Estilo de habla
¢
elocdld dl habl: 1,00

. .

mPA 3 ne@oo T

Audacity software libre
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Lic. Karina lza
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Estrategia de medios
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PLAYLIT

Jugar tambien es aprender
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PLAYLIT

Jugar tambien es aprender

LAS
HABICHUELAS
MAGICAS

.
- .
y

PLAYLIT

Jugar tambien es aprender
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