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RESUMEN
La presente investigacion se enfoca en el desarrollo de un videojuego como
herramienta para el aprendizaje del pensamiento Idgico en estudiantes de Escuelas
Bésicas. El objetivo de la investigacion es crear un videojuego interactivo, didactico y
entretenido que permita a los estudiantes desarrollar y mejorar sus habilidades de
pensamiento légico a traves de actividades ludicas. El estudio se lleva a cabo a traves
de una investigacidn no experimental dentro del paradigma cuantitativo. La poblacion
objetivo son los docentes de la institucién que lleva por nombre Escuela Basica
Bolivariana “Ciudad Varyna”. Los datos se recolectan a través del uso del cuestionario
para determinar los requisitos y elementos necesarios para poder desarrollar el
videojuego como una solucién orientada a incentivar y facilitar el aprendizaje del
pensamiento logico por medio de nuevas estrategias de aprendizaje acordes a la edad

de los estudiantes.



INTRODUCCION

En los ultimos afios, los videojuegos han adquirido un lugar destacado en la

sociedad y en la vida de millones de personas en todo el mundo. Estas aplicaciones
interactivas, inicialmente concebidas como formas de entretenimiento, han
evolucionado y se han convertido en una poderosa herramienta con un gran potencial
educativo. Su aplicacion en la educacion ha despertado un creciente interés debido a
su capacidad para motivar y comprometer a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje.
Uno de los aspectos més destacados de los videojuegos es su capacidad para desarrollar
y potenciar el pensamiento l6gico. Los videojuegos, disefiados adecuadamente, pueden
desafiar a los jugadores a resolver problemas, tomar decisiones estratégicas, analizar
situaciones complejas y aplicar principios ldgicos para progresar en el juego. Esta
interaccion activa con el contenido del videojuego fomenta el desarrollo de habilidades
cognitivas, como el razonamiento légico, la resolucion de problemas y la toma de
decisiones informadas.

El pensamiento légico es una habilidad esencial en el proceso de aprendizaje, ya
que permite a los estudiantes analizar y comprender conceptos, relacionar ideas,
formular hip6tesis y evaluar la validez de los argumentos. Al utilizar videojuegos como
herramienta educativa, los estudiantes pueden experimentar un aprendizaje activo y
participativo, donde la resolucion de problemas y la aplicacion de principios ldgicos se
convierten en elementos clave para avanzar en el juego.

La presente propuesta tiene como objetivo desarrollar un videojuego para el sistema
operativo Windows, centrandose en la Escuela Basica Bolivariana "Ciudad Varynd"
como caso de estudio. Como institucion educativa, su principal enfoque es brindar a
sus estudiantes la mejor educacion posible. Con el uso de los videojuegos, se pretende
implementar nuevas estrategias que promuevan el aprendizaje del pensamiento l6gico
en estudiantes de entre ocho (8) y nueve (9) afos de edad, aprovechando las
oportunidades que la tecnologia actual ofrece. Mediante esta iniciativa, se busca crear
un entorno de aprendizaje interactivo y estimulante, que motive a los estudiantes a

desarrollar habilidades l6gicas de manera divertida.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1. Planteamiento del problema

La ensefianza no puede entenderse mas que en relacion al aprendizaje; y esta
realidad se relaciona no s6lo a los procesos vinculados a ensefiar, sino también a
aquellos vinculados a aprender. Las investigaciones sobre la educacion y nuevas
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn centran su atencién, en los cambios
y repercusiones de estos medios, en las posibilidades que nos ofrecen. Se cree que el
estudio y la investigacion en torno a la interaccion, el aprendizaje y las TIC's en la
Educacion que se presentan deben tener como punto de partida el proceso de
ensefianza—aprendizaje en el que entran en juego diferentes elementos. La
investigacion desarrollada, por tanto, toma como punto de partida el acto didactico:
momento en que se procesa la informacion y los diferentes implicados adquieren un
sentido pedagogico: lo mediacional, lo contextual, las estrategias. (Fernandez, 1997).

Los videojuegos son aplicaciones interactivas orientadas al entretenimiento que, a
través de ciertos controles, permite simular experiencias en la pantalla de un televisor,
una computadora u otro dispositivo electronico. Los videojuegos se diferencian de
otras formas de entretenimiento, en que deben ser interactivos; es decir, los usuarios
deben involucrarse activamente con el contenido. El concepto de videojuego se utiliza
para referirse a cualquier juego digital interactivo, independientemente de su soporte
fisico.

Desde el plano de la educacién, E. Pérez (2003) (p. 15) sefiala que ““los videojuegos
educativos son programas que combinan actividades ludicas con contenidos de la
educacion”. Para él, existen tres criterios para su clasificacion a saber: los diferentes
tipos de contenidos que pueden trabajarse en el aula, las actividades cognitivas que
desarrollan y su funcion en la estrategia didactica. De esta forma, bajo el primer criterio
se consideran los contenidos conceptuales, actitudinales o procedimentales que es

posible desarrollar con la utilizacion de videojuegos en el aula. En el segundo criterio,



se concentran los videojuegos que desarrollan el control psicomotriz, la observacion,
la memorizacion, el célculo, el andlisis, la comprension, la resolucion de problemas, la
creacion, la exploracion y la experimentacion. Por ultimo, en el tercer criterio, estan
los videojuegos que permiten entrenar, motivar, evaluar, proveer recursos, entretener,
experimentar, instruir, explorar e informar.

Los videojuegos, aplicados de forma correcta, incentivan el aprendizaje y tienen
muchos beneficios educativos. Existen diversos tipos de juegos que se pueden utilizar
en la ensefianza de forma segura y que hacen que los estudiantes se sientan motivados
para seguir aprendiendo. Muchas veces, se piensa que los videojuegos son Unicamente
entretenimiento, que no hay nada més detras de ellos, pero desde hace mucho tiempo,
los videojuegos se han ido alejando del ambito del ocio para acercarse al arte, la
medicina o la educacién. Hacen que el aprendizaje sea algo divertido, motivan a los
estudiantes a seguir mejorando en las diferentes materias, ayudan a crear vinculos que
mejoran el trabajo en equipo, estimulan la creatividad al pensar como podemos
pasarnos un determinado nivel de juego, nos hacen estar mas atentos, reflexionar vy,
cuando no estan traducidos, refuerzan idiomas como el inglés.

Son capaces de ir méas alla de lo ludico o del entretenimiento, ya que son una
herramienta polifacética muy potente. Como referente cultural, siempre estan
ensefiando. En el nivel més bésico, te ensefia a jugarlo, en un nivel un poco mas
complejo esta transmitiendo valores y proyectando sentidos simbolicos. Si se lleva de
manera correcta y adecuada es en esa evolucion donde los videojuegos son poderosas
herramientas, es imprescindible manejar y entender el mensaje que los videojuegos
codifican y crean para aprender a comunicarnos a través de ellos.

En la presente investigacion se tiene como meta principal su uso y adaptacion de
nuevos recursos que estimulen la atencion del alumnado a través de métodos
innovadores que normalmente no se suelen ver en areas ajenas a las de su origen, con
el fin de desarrollar habilidades no solo cognitivas, sino que también generen una nueva
experiencia que se encuentre fuera de la monotonia que actualmente existe.

Internacionalmente, la tecnologia avanza a pasos agigantados y de la mano la

educacion también. Nuevos meétodos o estrategias de ensefianza aparecen cada dia,



entre ellos los videojuegos, los cuales se van integrando en los espacios académicos
poco a poco. Se puede aprender de una forma novedosa adaptada a los tiempos actuales,
donde las tecnologias estan tan igual de presentes como los libros o clases impartidas
por un docente. Un videojuego puede ser una herramienta tanto divertida como eficaz.
Se puede considerar a los videojuegos como parte de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (TICs), las cuales estan revolucionando la forma de aprender,
ensefar de las nuevas generaciones y las organizaciones modernas. Incluso se puede
apreciar como en muchas ocasiones, las personas aprenden mas gracias al entorno
(compafieros, métodos de aprendizaje, elementos e institucion con la que interactGan),
que por los contenidos especificos o el docente del curso.

Estadalmente, no existe una iniciativa que promueva o estimule a las instituciones
la incorporacion de nuevas herramientas. Todas las instituciones se rigen por los
métodos de ensefianza tradicionales, por lo tanto, resulta un buen campo para afadir
este nuevo método y asi obtener resultados igual de positivos. Es alli donde las escuelas
basicas no poseen herramientas o aplicaciones que les permitan a los estudiantes
desarrollar o poner a prueba por si mismos sus capacidades de razonamiento ldgico,
siendo esta la base necesaria para adquirir y procesar la informacién y tomar las
decisiones adecuadas.

En la Escuela Basica Bolivariana “Ciudad Varyna”, el desarrollo del pensamiento
I6gico es un area a la cual no se le da la atencidn suficiente, enfocandose mas en las
areas de educacion cotidianas, lo que la convierte en un objeto de estudio factible para
la investigacion del presente proyecto, por lo tanto, se pretende aprovechar esta area
para darle un uso positivo, nuevo, intuitivo, entretenido y divertido a la educacion,
haciendo uso de puzzles que conlleven a la estimulacion cognitiva de los estudiantes.
A través de la tecnologia, se logra innovar y aplicar nuevas estrategias que sirvan como
un material de apoyo para los docentes de educacién basica y a su vez, un material de
recreacion y entretenimiento para los estudiantes, haciendo menos mondétono el
proceso de ensefianza y aprendizaje, y a su vez implementar una nueva forma de

educacion por medio de recursos ludicos.



Asi mismo se formulan las siguientes interrogantes ¢ Cudles son los requerimientos
minimos de comprension légica? ¢Cuales serdn los requisitos pedagoégicos del
videojuego? ¢ Como sera el disefio del videojuego?

Es por ello, que el autor del presente proyecto propone como alternativa de solucion
el disefio de un Videojuego como herramienta para el aprendizaje del pensamiento
I6gico de los estudiantes de Escuelas Basicas.

Sobre la base de lo descrito anteriormente, es preciso orientar este proyecto de

acuerdo a los siguientes objetivos:

Objetivos de la investigacion

Objetivo General

Desarrollar un Videojuego para el aprendizaje del pensamiento l6gico de los

estudiantes de 3er grado en la Escuela Basica Bolivariana “Ciudad Varyna”.

Objetivos Especificos
Identificar los requerimientos minimos de comprension ldgica.
Determinar los requisitos pedagdgicos del videojuego.
Disefiar el videojuego para el aprendizaje del pensamiento l6gico de los

estudiantes de escuelas basicas.

Justificacion

Hoy en dia la tecnologia representa una herramienta fundamental en la vida
cotidiana de la sociedad actual. Su evolucion implica un notorio cambio en el paso de
la historia, la forma en la que se utiliza genera beneficios e incluso nuevos desafios por
superar. Al vivir en una era tecnologica, es necesario evolucionar para dar los
siguientes pasos y considerar el impacto que tienen los avances tecnoldgicos en
cualquier ambito de la vida, dando la entrada a nuevos medios y herramientas

metodoldgicas que se adapten a los tiempos modernos.



La educacion bésica asegura la correcta alfabetizacion de los nifios para
enfrentarse a la educacion media y superior, aquella que determinara su futuro, pero
para eso, por supuesto, debera aprender a leer, a escribir, las matematicas basicas y
algunos conceptos culturales importantes para su desarrollo.

El pensamiento I6gico permite establecer las bases del razonamiento, asi como
la construccion no solo de los conocimientos matematicos sino de cualquier otro
perteneciente a otras asignaturas del plan de estudio. Por ejemplo, para que un nifio
aprenda a contar se requiere que asimile diversos principios l6gicos. EI mundo de los
videojuegos ha evolucionado significativamente durante los Gltimos afios, pasando de
ser un simple pasatiempo a incorporar el caracter educativo entre sus objetivos. Existe
la posibilidad de aprender jugando si se orienta de manera correcta, ya que hoy en dia,
es dificil encontrar a alguien que no disfrute de los juegos.

El videojuego al ser una aplicacion interactiva y didactica, servira como
herramienta que le permitira al usuario a desarrollar conocer y aprender a resolver
problemas que requieran de un pensamiento y racionamiento para completar las

actividades y desafios que se le presenten.

Alcances y limitaciones de la investigacion.

Alcances

El presente proyecto tratard de un videojuego que tratara de diversas actividades
a realizar para estimular el pensamiento logico en los estudiantes de escuelas basicas,
con el fin de ensefiar e incentivar el aprendizaje a través de recursos ludicos.

El género en el que se encuentra basado el videojuego se le conoce como puzzles
0 rompecabezas, Son juegos que consisten en que, a través de la l6gica, se pueda llegar
alaresolucion de problemas, esto se puede reflejar en diversas formas, ya sea en formar
una figura ensamblando o uniendo diferentes piezas que ayuden a completarla. Un

puzzle no esta limitado a un simple rompecabezas, puede encontrarse de diversas



maneras, como un laberinto, una simulacion de construccion de objetos, completacion
de palabras, etc.

A lo largo del videojuego se encontrard con monedas y desafios que le
proporcionaran al estudiante puntos para incentivarlo a seguir jugando a la vez que
aprende.

En cuanto al contenido dentro del videojuego se tendran diversas pruebas para
el desarrollo légico del estudiante que haga uso de este software, como rompecabezas,
laberintos, racionamiento matematico basico, construccion de figuras geométricas, etc.

A su vez poseerd una breve explicacion con las reglas e instrucciones a seguir.

Limitaciones
El videojuego se limitard a servir como herramienta para la ensefianza y
aprendizaje en escuelas basicas, especificamente en 3er grado, es decir que su uso no
estara dirigida para niveles superiores de educacion. Al ser un videojuego para
estudiantes de educacion basica, requerira de la asistencia y supervision del profesor.
Para hacer uso de este software, se requiere la disposicion de un computador, no
estard disponible para ninguna otra plataforma diferente a la anteriormente

mencionada.



CAPITULO 11
MARCO TEORICO

Luego de haber definido el problema, determinar los objetivos y justificar la
ejecucion de la investigacion, se procede a la realizacion del marco teorico. En este
capitulo se analizan y exponen teorias, investigaciones y antecedentes considerados
validos y confiables, que permiten organizar y conceptualizar el estudio. De acuerdo
con las normas de la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador (UPEL,
2005), la definicion del marco tedrico se refiere a:

Comprende una revision de los trabajos previos realizados sobre el
problema en estudio y/o en realidad contextual en la que se ubica.
Dependiendo de la naturaleza del Trabajo o la Tesis, el marco
referencial, puede comprender aspectos teoricos, conceptuales,
legales, situaciones de la realidad objeto de la investigacién u otros,
segun convenga el caso (p.16).

Teniendo en cuenta esta definicion, en el marco tedrico estaran expuestos y

definidos, todos los aspectos que se involucren en el trabajo de investigacion.

Antecedentes Relacionados con la Investigacion
Segin Arias (2012), los antecedentes se definen como “las investigaciones

realizadas anteriormente que guardan alguna vinculacion con problemas en estudio”.
(p.39). Este se refiere a los estudios previos que guardan relacion con el tema, es decir,
con las investigaciones realizadas anteriormente y que sirven como guia para la
realizacion del mismo.

El desarrollo de toda la investigacion requiere de la busqueda de informacién
relacionada con el tema y de precedentes para lograr una visién mas clara del estudio
realizado, antecedentes que reafirmen las ideas de una gran variedad de informacion
sobre el tema objeto de estudio, por consiguiente, se analizaron diversos autores:

Bohérquez, G. (2022) llevé a cabo la investigacion que lleva por titulo Disefio
de un videojuego educativo como estrategia didactica para el desarrollo de
habilidades l6gico matematicas en estudiantes de primer ciclo escolar. Trabajo de
Grado presentado para optar al Titulo de Técnico Medio en Informatica. Facultad de



Tecnologia en la Universidad Internacional de la Rioja, donde describen que, durante
los ultimos afios, la industria de los videojuegos ha superado el contexto del
entretenimiento y se puede contemplar como un componente ludico que se integra a
los modelos de aprendizaje, y beneficia el desarrollo y consecucién de competencias,
destrezas y habilidades especificas a través del planteamiento de nuevas estrategias de
ensefianza-aprendizaje que trascienden las practicas de la educacion tradicional. Sin
embargo, pese al crecimiento exponencial de esta industria, las instituciones educativas
continlan oponiéndose a incorporar sistematicamente estos entornos de
entretenimiento en los planes de estudio, ignorando las grandes posibilidades didacticas
y creativas que estos poseen.

De esta manera, la presente investigacion pretende respaldar la implementacion
de los videojuegos desde una perspectiva educativa orientada al desarrollo de
habilidades logicas en estudiantes del tercer ciclo académico, para demostrar el
beneficio de su integracion en el proceso de aprendizaje, adicionalmente, se busca darle
un enfoque maés dindmico y entretenido a los métodos tradicionales de educacion y
evaluacion, a través de un videojuego que busca la estimulacién cognitiva del

alumnado.

Cisneros, E. (2010) realiz6 la investigacion Videojuego Educativo como
apoyo a la ensefianza de la Algoritmica para los estudiantes del Programa
Nacional de Formacién en Sistemas e Informatica. Trabajo de Grado presentado
para optar al titulo de Master en Informatica Aplicada. Facultad de Ingenieria
Informética del Instituto Superior Politécnico “JOSE ANTONIO ECHEVERRIA” en
la cual indica que, con el avance de las TIC se incorpor0 en la sociedad un elemento
novedoso, los Videojuegos, estos en esencia son retos ludicos, sin embargo la forma
atractiva de representarse digitalmente ha causado un gran impacto en la sociedad.
Segun la bibliografia revisada un grupo considerable de nifios, jovenes y adultos en las
ltimas décadas han utilizado los videojuegos como actividad predominante de
recreacion, este comportamiento humano se asocia a la atraccion natural por el juego y

el entretenimiento.



Por consecuencia, se puede decir, que los videojuegos en la Gltima década han
sido utilizados como un elemento esencial en lo que a ludica se refiere, teniendo como
enfoque principal la atraccion en la atencion del alumnado para ser utilizado de forma
eficaz, siendo manejado por personas de diferentes edades, desde nifios y adultos
haciendo uso del software ya sea de manera educativa o incluso, para por el simple
hecho de querer culturizarse en el &mbito informatico, hasta poder ser utilizado por los
mismos docentes para ejercer su profesion, dando lugar a un producto dirigido a todo
publico.

Rondon, F. Martinez, N. (2014) llevaron a cabo la investigacion que lleva por
titulo Desarrollo de Software Ludico en Segunda Dimension para la Extension de
las Funciones Cognitivas. Proyecto de Grado presentado para optar al Titulo de
Ingeniero en Informatica de la Universidad Nacional Experimental de los Llanos
Experimentales “Ezequiel Zamora” UNELLEZ-Barinas. Donde indica que, el objetivo
de su investigacion fue crear un software lGdico en segunda dimension para la
extension de las funciones cognitivas. Tomando en cuenta que, de manera general, los
videojuegos tienen mucha demanda y las personas se sienten atraidas por estos, el
trabajo pretende fusionar de manera positiva el entretener y prevenir enfermedades
neuroldgicas. Mediante una pequefia investigacion, no exhaustiva, sobre cuales son las
funciones cognitivas que se pueden extenderse a través de los videojuegos, se encontrd
que son: percepcion, atencidn, Inteligencia, memoria y lenguaje.

Por lo tanto, se puede decir que los videojuegos tienen una alta demanda en la
actualidad, atrayendo la atencién de personas de diferentes edades, abriendo la
oportunidad de combinar de manera positiva y educativa el entretenimiento que
brindan los videojuegos con la prevencion de enfermedades neuroldgicas, dando un
enfoque principal a las funciones cognitivas basicas: la percepcion, la atencion, la
memoria, la inteligencia y el lenguaje. Haciendo uso de la metodologia denominada
como HUDDLE, que, a pesar de que sea novedosa y limitada, permite el desarrollo de

software orientado a los videojuegos.
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Bases Teoricas
Luego de haber expuesto una serie de antecedentes breves relacionados a la
investigacion presentada, se dan a conocer las diferentes teorias bajo la perspectiva y
opinién de diversos autores. Teniendo en cuenta que se entiende como "el conjunto
actualizado de conceptos, definiciones, nociones y principios que explican las teorias
principal del topico a investigar" segin Pérez, (2006) (p. 69).

Videojuego

De acuerdo con Kirriemur y Mcfarlane (2005) los videojuegos son sistemas
complejos en términos de graficas, interaccién y narrativa que pueden ser
categorizados en diferentes géneros de acuerdo con su tipo. Desde otra mirada, Mitchell
y Savill-Smith (2005); Nussbaum, Rosas, Cumsille, Marianov, Correa, Flores y Salinas
(2003), sefialan que para definir los videojuegos deben ser acotados dos términos.
Primero, el jugar (Play) y luego, el juego (Game). Jugar es una accion que proporciona
placer, incrementa la participacion y permite aprender. En términos piagetianos, jugar
es fundamental para estabilizar los procesos que son esenciales para el desarrollo de
estructuras cognitivas.

G. Frasca (2001) (p.5) menciona “incluye cualquier forma de software de
entretenimiento por computadora, usando cualquier plataforma electrénica y la
participacion de uno o varios jugadores en un entorno fisico o de red.”

Zyda (2005) (p.2) propone como concepto; “una prueba mental, llevada a cabo
frente a una computadora de acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversion o
esparcimiento.”

Para Juul (2005) (p.8) cuando hablamos de videojuego “hablamos de un juego
usando una computadora y un visor de video. Puede ser un computador, un teléfono
movil o una consola de juegos”.

Aarseth (2007) (p4) resalta: “consisten en contenido artistico no efimero (palabras

almacenadas, sonidos e iméagenes), que colocan a los juegos mucho mas cerca del
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objeto ideal de las Humanidades, la obra de arte... se hacen visibles y textualizables
para el observador estético’’.

Por lo tanto, los videojuegos desde el ambito educacional, son productos que, ya
sean para los mas pequefios o para usuarios especializados a los que se les quiere dar
una formacion, sirven de herramienta para el desarrollo de habilidades. No solo eso,
sino que estos videojuegos son la via méas divertida para hacerlo, puesto que con ellos
se potencia la interaccion por parte del usuario y se ponen a prueba otras capacidades

del mismo.

Contenido Educativo

Los contenidos pueden definirse como “la seleccion de elementos culturales en un
sentido antropoldgico tan amplio que incluye conceptos, lenguajes, valores,
sentimientos, actitudes, creencias, habilidades, procedimientos, pautas de
comportamiento, etc.” Segun Coll. Otra definicion sefiala que los contenidos son un
“conjunto de saberes y productos culturales seleccionados para ser aprendidos por los
alumnos que responden al interrogante de qué hay que ensefiar/aprender, por lo que
abarcan conocimientos (hechos, conceptos y principios), procedimientos, normas y
valores” segun el profesor Sarramona. (Vera Vila, Julio et al: 1999) (p.58).

Entendiendo por contenidos el conjunto de saberes o formas culturales cuya
asimilacion y apropiacion se considera esencial para el desarrollo y socializacion de
los alumnos quienes asi se construyen como personas (Coll, C.) (1992) (p.13).
En términos de Maldonado (2005):

“Los contenidos son las actividades, las experiencias y los saberes
disciplinares. Son todos los eventos con los cuales se aspira a lograr los
propdsitos de la ensefianza... pueden ser propdsito y medio. Proposito
cuando se forma para una disciplina o profesion, y medio cuando los
contenidos buscan desarrollar las funciones superiores del hombre: el
pensamiento, el raciocinio, el juicio, etc.”

César Coll (1987) (p.4) propone “los contenidos son aquello sobre lo que versa la
ensefianza, el eje alrededor del cual se organizan las relaciones interactivas entre

profesor y alumnos (también entre alumnos) que hacen posible que éstos puedan
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desarrollarse, crecer, mediante la atribucion de significados que caracteriza al
aprendizaje significativo.”

Por lo tanto, se tomaran en cuenta los diversos temas o elementos culturales
relacionados con la Introduccion a la Informatica, para posteriormente ser utilizados en
el contenido del videojuego, en donde los estudiantes podran visualizar a través del
escenario del juego, los distintos temas que se abordaran durante la reproduccion del
mismo.

Mecanica del juego

Sicart, M define, las mecénicas como “métodos invocados por agentes, disefiados
para la interaccion con el game world”. Por lo tanto, afirma que la definicion de Sicart
se basa en la agencia, es decir, la competencia que jugadoras, personajes y elementos
del juego poseen para interaccionarse con el entorno. Los agentes, segun Sicart, “son
tanto los jugadores como otros elementos que tienen la capacidad para llevar a cabo la
interaccion. Cada agente, humano o no, posee diferentes métodos para poder actuar e
incidir en el entorno de juego”. Por lo tanto, las mecanicas de juego, segun Sicart, son
métodos que constrifien las acciones de la jugadora. De este modo, se afirma que para
Sicart las mecénicas no determinan el juego, sino que son los jugadores las que
interpretan las mecéanicas, pudiendo apropiarse de los métodos y aplicarlos de una
manera no prevista por los game designers.

Por consecuente, todos los videojuegos poseen sus propias mecanicas que lo
diferencian del resto de géneros de videojuegos existentes en la actualidad, haciendo
que el jugador, interactle y aprenda con los desafios que se van presentando conforme
se avanza en el videojuego.

Aprendizaje Significativo

Para Ausubel (2002), el aprendizaje significativo “se caracteriza por edificar los
conocimientos de forma armdnica y coherente, por lo que es un aprendizaje que se
construye a partir de conceptos sélidos”. También lo sefiala como un tipo de
aprendizaje donde el estudiante asocia la informacidén nueva con la que ya posee;

reajustando y reconstruyendo ambas informaciones en este proceso. Es decir, la
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estructura de los conocimientos previos condiciona los nuevos conocimientos y
experiencias.
En este contexto, Ausubel, Novak y Hanesian (1983) (p.7):
“Se basa en el constructivismo para desarrollar la teoria del aprendizaje
significativo. De acuerdo a esto, este aprendizaje se facilita cuando la
nueva informacion se incorpora en la estructura cognitiva del

estudiante, provocando un proceso de asimilacion cognoscitiva, en el
que se relaciona la nueva informacidn con los conocimientos previos”.

Es decir, el docente debe convertirse en un facilitador entre los conocimientos y los

estudiantes a partir de actividades planificadas y organizadas.
Posteriormente, Logrofio M. (2013) (p.15) indica que:

“Los resultados del aprendizaje son las capacidades demostradas por los
y las estudiantes para utilizar conocimientos, destrezas y habilidades
personales, sociales y metodologicas una vez terminado un proceso de
aprendizaje. Son la expresion de lo que una persona conoce y es capaz
de hacer y comprender al culminar un proceso de aprendizaje.”

Al ser una herramienta enfocada a la ensefianza y aprendizaje, se busca la fomentacion
del saber, con el fin de que los estudiantes que hagan uso de este videojuego, obtengan
nuevos conocimientos o en su defecto, fortalezcan y compartan los que previamente

tenian.
Reglas del Juego
Piaget (1932) (p.9) define que:

“se trata de actividades socialmente transmitidas, que sacralizan, un conjunto
de normas que los jugadores consideran que hay que obedecer. Son, desde el
punto de vista de la psicologia sociocultural verdaderos sistemas de actividad
y de significado, ya que tienen sentido en si mismos y porgue el contenido
que se reproduce es un contenido que pertenece a los sistemas de significados
establecidos por la sociedad.”

Segun Huizinga (1938) (p. 10), "el juego es una actividad o situacion voluntaria,
realizada dentro de ciertos limites fijos de tiempo y espacio, segun reglas libremente

aceptadas pero absolutamente obligatorias, que tiene un fin en si mismo y va
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acompafado de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ser diferente
de la vida real™.

Para Salen y Zimmerman (2004) (p. 80), "los juegos son sistemas formales
disefiados para entretener, involucrar y educar, en los que los jugadores participan en
un conflicto artificial definido por reglas, que resulta en un resultado cuantificable”,
que le permitan tomar decisiones trascendentes. También afiade que “las reglas definen
el espacio, los objetos, las acciones, las consecuencias de las acciones, las limitaciones

en las acciones y los objetivos”.

En la mayoria de los videojuegos, se posee una serie de reglas establecidas, las
cuales indican la correcta realizacion de las actividades o simplemente ofrecen una
breve contextualizacion de como funciona el videojuego y cuél es su objetivo a

alcanzar.
Escenario del Juego

Segun Juul (2005) (p. 73), "los escenarios en los videojuegos son espacios ficticios
construidos dentro del juego que proporcionan un contexto y ambiente para la
interaccion del jugador. Estos escenarios pueden ser variados, desde mundos abiertos
extensos hasta niveles méas lineales y estructurados, y juegan un papel crucial en la

inmersion del jugador y la narrativa del juego™.

Todos los videojuegos poseen un escenario, el cual sera el lugar en donde ocurriran

las acciones o los sucesos a desarrollar en tiempo real.
Objetivos del Juego

Alfageme y Sanchez (2002) (p.11) afirman que “la mayoria de los videojuegos
permiten por si mismos desarrollar habilidades como resolucién de problemas, toma
de decisiones, organizacion, coordinacion de informacion de diferentes fuentes, todas

ellas importantes dentro de contextos educativos en ciencia.”

Bajo este contexto segin Montes A., Ochoa S., Baldeon David., Bonilla M., (2018)

(p.5) consideran los objetivos de un juego como “los elementos que permiten a un
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videojuego educativo lograr el objetivo de aprendizaje deseado, la construccion de
conocimiento y/o el desarrollo de habilidades. Estas caracteristicas son: calidad de la
interaccion, naturaleza de los fendmenos explorados y flexibilidad de los contextos de

aplicacion.”

En cuanto a la calidad de la interaccion, el nivel de integracion se basa en el
favorecimiento de la transmision de informacion, implicando elementos tanto de forma
como de contenido del videojuego. Los elementos de forma hacen referencia al
material perceptual que el videojuego educativo le provee al aprendiz. Por otra parte,
el contenido del videojuego hace referencia a la narrativa, conceptos y contextos que
el videojuego presenta a lo largo de su desarrollo. Estos elementos se articulan con el
objetivo de proveer informacion relevante al aprendizaje de contenidos por parte del

jugador.

Es por ello, que con la implementacidn de este videojuego como una herramienta
para la ensefianza y aprendizaje, se busca el desarrollo de habilidades de una manera
mas entretenida, dindmica y divertida a través de recursos ladicos, y que, ademas del
proceso de aprendizaje, se logre crear una actividad de recreacion y entretenimiento

que al fin y al cabo, es uno de los objetivos principales de un videojuego
Pensamiento I6gico

Segun Piaget (1972) (p. 18), "el pensamiento l6gico se caracteriza por la capacidad
de realizar operaciones mentales reversibles y coordinar sistematicamente los
conceptos y las reglas ldgicas. Es un tipo de pensamiento que se basa en la I16gica formal
y permite la resolucion de problemas, la deduccion y la inferencia”. ElI pensamiento
I6gico posee un conjunto de acciones ldgicas que integran el propio proceso de pensar.
Por otro lado, E. Etece (2021) (p. 1) lo define como: “aquellas formas de razonamiento
netamente relacionales, es decir, que involucran objetos reales o abstractos y una serie
de relaciones entre ellos. Es un tipo de pensamiento que proviene de la propia

elaboracion individual, y que requiere de la elaboracion abstracta, hipotética.”
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En este tipo de razonamiento es fundamental extraer conclusiones vélidas a partir
de un conjunto de premisas determinadas, tal y como en la I6gica proposicional o l6gica

simbolica, que son modelos formales de expresar una reflexion.

Para R. Isaac (2016) (p. 1): “La légica de la educacién aborda las politicas que en
la materia se aplican en los sistemas educativos de las naciones y estudia los métodos
empleados en la educacion, en el aprendizaje del hombre, en las comunidades y en los
resultados que se dan en las sociedades”. Esto ayuda a razonar sobre las falencias que
se presentan en la educacion y también en los buenos resultados que se consolidan en
los sistemas educativos. Asimismo, constituye una propuesta académica en estos
tiempos de cambio, innovacion y transformacion, que afectan a la sociedad hoy en dia,
para mejorar la accion pedagogica, el desarrollo y el progreso de la humanidad y de la

sociedad con valores éticos y morales.
Estrategias de Aprendizaje

Segun Schmeck (1988) y Schunk (1991) las estrategias de aprendizaje “son
secuencias de procedimientos o planes orientados hacia la consecucion de metas de
aprendizaje, mientras que los procedimientos especificos dentro de esa secuencia se

denominan tacticas de aprendizaje”.

(Weinstein y Mayer) (1986) (p.315). "las estrategias de aprendizaje pueden ser
definidas como conductas y pensamientos que un aprendiz utiliza durante el

aprendizaje con la intencién de influir en su proceso de codificacion".

De la misma forma, Dansereau (1985) y también Nisbet y Shucksmith (1987) Las
definen como “secuencias integradas de procedimientos o actividades que se eligen
con el propodsito de facilitar la adquisicion, almacenamiento y/o utilizacion de la

Informacion.”

Otros autores (p.ej., Beltran, Garcia-Alcafiz, Moraleda, Calleja y Santiuste, 1987)
(Beltran) (1993) las definen como “actividades u operaciones mentales empleadas para

facilitar la adquisicion de conocimiento. Y afiaden dos caracteristicas esenciales de la
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estrategias: que sean directa o indirectamente manipulables, y que tengan un carécter

intencional o propositivo™.

Edith Litwin (2011) (12) refiere que "la mejora de la calidad de los procesos de
ensefianza y aprendizaje es atribuible a la incorporacion de las nuevas tecnologias de

la informacién"

Los videojuegos desde el ambito educativo se pueden considerar como una
estrategia de aprendizaje con el uso de los recursos ludicos, ya que buscan impartir el
conocimiento desde la recreacion y el entretenimiento que captan de forma maés rapida
la atencién de los estudiantes al hacer uso de diversos métodos implementados en el

videojuego.
Recursos de Aprendizaje

Segun Diaz. B (2002) (p.56) se concibe como recurso educativo a “aquellos medios
y materiales que estan presentes en una situacion educativa, y que son elementos que
propician el aprendizaje en un sujeto, en este caso los estudiantes de educacion
superior”. Segin Marques (2001) (p.77) el recurso educativo lo define como:
“cualquier material que, en un contexto educativo determinado, sea utilizado con una
finalidad didactica o para facilitar el desarrollo de las actividades formativas. Los
recursos educativos gque se pueden utilizar en una situacion de ensefianza y aprendizaje

pueden ser o no medios didacticos.”
Para Pérez (2018, p. 45).

"Los recursos didacticos son herramientas, materiales 0 medios utilizados en
el proceso de ensefianza y aprendizaje para facilitar la comprension y
adquisicién de conocimientos. Estos recursos, ya sean visuales, auditivos,
tactiles o interactivos, permiten a los estudiantes interactuar activamente con
el contenido, promoviendo la participacion, el interés y el aprendizaje
significativo"

Cualquier material que tenga como propdsito ser utilizado en la educacion, es
considerado un recurso para el aprendizaje, puede ser desde un simple libro o revista

hasta un videojuego didactico, siempre y cuando sea una herramienta enfocada a la
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educacién y les proporcione a los estudiantes un recurso y genere un aprendizaje

significativo.
Bases legales

Segun Villafranca D. (2002) definiéndolas como: “Las bases legales no son mas que
se leyes que sustentan de forma legal el desarrollo del proyecto» explica que las bases
legales “son leyes, reglamentos y normas necesarias en algunas investigaciones cuyo

tema asi lo amerite”.

Bajo lo anteriormente descrito, el proyecto de investigacion “Videojuego como
herramienta para el aprendizaje del pensamiento I6gico de los estudiantes de Escuelas
Bésicas” tiene sus bases legales, en los articulos 98, 102, 109, y 110 en la Constitucién

de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999) en el cual indica textualmente que:

Articulo 98. La creacion cultural es libre. Esta libertad comprende el derecho a la
inversion, produccion y divulgacién de la obra creativa, cientifica, tecnolégica y
humanistica, incluyendo la proteccion legal de los derechos del autor o de la autora
sobre sus obras. El Estado reconocerd y protegera la propiedad intelectual sobre las
obras cientificas, literarias y artisticas, invenciones, innovaciones, denominaciones,
patentes, marcas y lemas de acuerdo con las condiciones y excepciones que establezcan
la ley y los tratados internacionales suscritos y ratificados por la Republica en esta

materia.

Se posee el derecho a realizar cualquier inversion, produccion, creacion vy
distribucion de cualquier obra o producto tecnoldgico. A su vez, se deben reconocer y

respetar los derechos de autor correspondientes.

Articulo 102. La educacién es un derecho humano y un deber social fundamental,
es democratica, gratuita y obligatoria. El Estado la asumira como funcién indeclinable
y de méaximo interés en todos sus niveles y modalidades, y como instrumento del
conocimiento cientifico, humanistico y tecnoldgico al servicio de la sociedad. La
educacion es un servicio publico y esta fundamentada en el respeto a todas las

corrientes del pensamiento, con la finalidad de desarrollar el potencial creativo de cada
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ser humano y el pleno ejercicio de su personalidad en una sociedad democratica basada
en la valoracién ética del trabajo y en la participacion activa, consciente y solidaria en

los procesos de transformacién social

Todas las personas poseen el derecho humano de recibir una educacién en
condiciones, ya que es considerado un deber fundamental en el mundo, ya sea a través

de cualquier recurso cientifico o tecnoldgico y en cualquier nivel educativo.

Articulo 109. El Estado reconocera la autonomia universitaria como principio y
jerarquia que permite a los profesores, profesoras, estudiantes, egresados y egresadas
de su comunidad dedicarse a la basqueda del conocimiento a través de la investigacion
cientifica, humanistica y tecnolégica, para beneficio espiritual y material de la Nacion.
Las universidades autbnomas se dardn sus normas de gobierno, funcionamiento y la
administracion eficiente de su patrimonio bajo el control y vigilancia que a tales efectos
establezca la ley. Se consagra la autonomia universitaria para planificar, organizar,
elaborar y actualizar los programas de investigacion, docencia y extension. Se establece
lainviolabilidad del recinto universitario. Las universidades nacionales experimentales

alcanzaran su autonomia de conformidad con la ley.

Se deben reconocer las creaciones o invenciones desde la autonomia, que le faciliten
a los docentes o estudiantes nuevas herramientas que permitan la actualizacién de la
obtencion del conocimiento a través de diversos medios de investigacion tanto

cientifica como tecnoldgicamente.

Articulo 110. El Estado reconoceré el interés publico de la ciencia, la tecnologia, el
conocimiento, la innovacion y sus aplicaciones y los servicios de informacién
necesarios por ser instrumentos fundamentales para el desarrollo econémico, social y
politico del pais, asi como para la seguridad y soberania nacional. Para el fomento y
desarrollo de esas actividades, el Estado destinard recursos suficientes y creara el
sistema nacional de ciencia y tecnologia de acuerdo con la ley. El sector privado debera
aportar recursos para los mismos. El Estado garantizard el cumplimiento de los

principios éticos y legales que deben regir las actividades de investigacion cientifica,
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humanistica y tecnoldgica. La ley determinara los modos y medios para dar

cumplimiento a esta garantia.

Cualquier persona que posea el interés de conocer sobre temas cientificos y
tecnoldgicos, tiene el derecho a aprender sobre ellos al ser considerados instrumentos
indispensables para el desarrollo social de la nacién, asimismo, el estado permite

fomentacion el desarrollo de estas actividades.
Sistema de variables

Alvarez (2008) indica que un sistema de variables consiste “en una serie de
caracteristicas por estudiar, definidas de manera operacional, es decir, en funcion de
sus indicadores o unidades de medida” (p.59).

La variable independiente condiciona, explica o determina la presencia de otro

fendmeno y puede ser manipulada por el investigador.

La variable dependiente es la conducta o fendmeno que requiere de explicacion o

que debe explicarse.

Ahora bien, siendo la variable el conjunto de hechos, fendmenos, rasgos,
propiedades mas 0 menos homogéneas que se reducen convencionalmente a una unidad
para realizar el estudio que se propone, surge la posibilidad de entrelazar dichos
fendmenos para formar un sistema de variables donde el fendmeno central que se desea
estudiar constituye, dentro de ese sistema, la variable depende; condicionada por un

conjunto de variables independientes.

La razon de utilizar un fendmeno sujeto a explicacion (variable dependiente) es
plantear los elementos destinados a darle explicacion (variable independiente), obedece
a una estrategia de analisis. Es decir, la misma variable puede ser dependiente e

independiente, segun el objeto de analisis que se pretenda.

Por ultimo el investigador no es quien decide las variables de la investigacion, el
que determina el objeto de estudio, al investigador corresponde descubrir y determinar

su papel, excepcidn hecha de investigaciones experimentales.
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CUADRO 1. SISTEMA DE VARIABLES

Tipo de Variable Variable
Dependiente Videojuego
Independiente Pensamiento logico

Fuente: Ronddn, F. (2023)
Operacionalizacion de variables

La operacionalizacion de variables definida por Arias (2006) como “definicion
conceptual y operacional de las variables de la hipdtesis pasando de un nivel abstracto
a un nivel concreto y especifico a efectos de poder observarla, mediarla o manipularla,
con el proposito de contrastar la hipotesis”.
CUADRO 2. CUADRO DE VARIABLES OPERACIONALES.

Objetivo General: Desarrollar un Videojuego como herramienta para el aprendizaje
del pensamiento légico de los estudiantes de 3er grado en la Escuela Basica
Bolivariana “Ciudad Varynd”.

Variable Definicion Conceptual Dimensiones Indicadores
Aplicacion interactiva | Contenido Aprendizaje
orientada a la ensefianza 'y | Educativo significativo
aprendizaje del

pensamiento légico en los | Mecanica  del | Reglas del Juego
estudiantes de escuelas | juego

Videojuego basicas a través de Escenario del Juego
actividades y recursos
ludicos que capten la Obijetivos del Juego

atencion del estudiante.

Capacidad que posee el Estrategias de
. ser humano para entender Aprendizaje
Pensamiento . .
. y comprender el porqué | Aprendizaje Recursos de
I6gico .
de las cosas en todo aprendizaje

aquello que nos rodea.
Fuente: Rondon, F. (2023)

Definicion de Términos Basicos.

Gamificacion o ludificacion: Técnica de aprendizaje basada en el juego. Su objetivo
es conseguir mejores resultados entre los alumnos a través de dinamicas que les

impliquen y les motiven a progresar
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Juego Educativo: Actividades que se desarrollan para que los estudiantes adquieran y

refuercen el aprendizaje de cualquier area.

Estrategia de Aprendizaje: Conjunto de actividades mentales conscientes e
intencionales que guian las acciones para alcanzar una determinada meta de

aprendizaje, con independencia del tema especifico a aprender.

Herramientas Tecnoldgicas: Conocidas también como TICS, son un conjunto de
programas informaticos que tiene por objetivo facilitar la realizacion de una tarea en
un dispositivo tecnoldgico. Estas herramientas ayudan a obtener los resultados

esperados, ahorrando tiempo y recursos.

Herramienta Ludica: Disefiada para estimular la profundizacion del desarrollo de
conocimientos y habilidades en relacion con el desempefio profesional de las docentes

de aula de la institucion educativa.

Pensamiento Ldgico: Tipo de razonamiento en el que se establecen relaciones
racionales entre elementos concretos y/o abstractos y en el que, a partir de premisas, se

infieren conclusiones.

Puzzle: Juego de habilidad y paciencia que consiste en recomponer una figura o0 una
imagen combinando de manera correcta piezas planas y de distintas formas, en cada

una de las cuales hay una parte de dicha figura o imagen.

Prototipado: Modela el producto final y permite efectuar un test sobre determinados
atributos del mismo sin necesidad de que esta disponible. Se trata, simplemente, de

testear haciendo uso del modelo.
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CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO

Es el conjunto de acciones destinadas a describir y analizar el fondo del problema
planteado, a través de procedimientos especificos que incluye las técnicas de
observacion y recoleccion de datos, determinando el “como” se realizard el estudio,
esta tarea consiste en hacer operativa los conceptos y elementos del problema que se
estan estudiando.

Tamayo (2003) (p.37) define al marco metodologico como “Un proceso que,
mediante el método cientifico, procura obtener informacion relevante para entender,
verificar, corregir o aplicar el conocimiento”, dicho conocimiento se adquiere para

relacionarlo con las hipétesis presentadas ante los problemas planteados.

TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion se considera no experimental, dentro del paradigma
cuantitativo, ya que ademas de que la investigacion se desarrolla dentro de una serie
limites establecidos, se toma en cuenta tal como refiere Herndndez, Fernandez y
Baptista (2010) la recoleccion de datos para la prueba de hipétesis, con base en la
medicién numérica y el andlisis estadistico, para asi establecer patrones de
comportamiento y probar teorias.

Para la elaboracion de la investigacion, se selecciono la institucion que lleva por
nombre: Escuela Basica Bolivariana “Ciudad Varyna”, la cual posee una sala de
informatica, donde los alumnos realizan actividades con el computador. Los
instrumentos se aplicaron a diversos docentes que actualmente laboran y ejercen su

profesion.
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METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion se considera como proyecto factible. Segun Balestrini
(2002) (p. 9), los proyectos factibles “son aquellos proyectos o investigaciones que
proponen la formulacion de modelos, sistemas entre otros, que dan soluciones a una
realidad o problemaética real planteada, la cual fue sometida con anterioridad o estudios
de las necesidades a satisfacer”. Por lo tanto, un proyecto factible segin Arias, (2006,
p. 134) expresa que: “se trata de una propuesta de accion para resolver un problema
practico o satisfacer una necesidad. Es indispensable que dicha propuesta se acompafie

de una investigacion, que demuestre su factibilidad o posibilidad de realizacion”.

Bajo este contexto, se busca desarrollar el videojuego como herramienta para el
aprendizaje del pensamiento légico de los estudiantes de escuelas bésicas, el cual nace
a partir de la importancia que los estudiantes de dicho nivel académico requieren
conocer para su desarrollo como personas, el pensamiento I6gico es una cualidad que
debe ser adquirida y desarrollada desde una edad temprana, ya que permite la solucion
de problemas o escenarios que pueden presentarse en cualquier momento de la vida
cotidiana, ya sea desde el &mbito escolar hasta el nivel universitario o incluso laboral.
Adicionalmente, con la investigacion presente se busca proponer la introduccién de
nuevos métodos de aprendizaje orientados a la educacion por medio de la gamificacion
o ludificacién con el fin de llevar a los videojuegos a lugares donde no son comunmente
aplicados, y de esta manera solucionar las monotonias que se tienen con los métodos

tradicionales de educacion y evaluacion

POBLACION Y MUESTRA
POBLACION

Segun el autor Arias (2006) (p. 81) define poblacion como “un conjunto finito o
infinito de elementos con caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las
conclusiones de la investigacion. Esta queda delimitada por el problema y por los
objetivos del estudio”. Por otro lado Herndndez Fernandez y Baptista (2006; p. 239),

indican que “la poblacion es la totalidad del fendmeno a estudiar, donde las unidades
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poseen caracteristicas en comun, las cuales se estudian y dan origen a los datos de la
investigacion”.

Para el caso de esta investigacion, la poblacidn sera finita, ya que abarcara a los
profesores de la institucion, la cual esta conformada por diez (10) profesores en total.
CUADRO 3. DOCENTES QUE LABORAN EN LA ESCUELA BASICA
BOLIVARIANA “CIUDAD VARYNA”

Cargo Cantidad
Docente 10
Fuente: Ronddn, F (2023)

CUADRO 4. ESTUDIANTES DE LA SECCION A DE LA ESCUELA BASICA
BOLIVARIANA “CIUDAD VARYNA”.

Seccion Cantidad
A 18
Fuente: Rondon, F. (2023)

MUESTRA

Segun el autor Arias (2006, p. 83) define muestreo como “un proceso en el que se
conoce la probabilidad que tiene cada elemento de integrar la muestra”. Basandose en
lo anteriormente descrito, la técnica de muestreo a utilizar sera probabilistico de tipo
simple, ya que el instrumento se aplicara a todos los docentes de la institucion.

METODOLOGIA DE DESARROLLO DEL SOFTWARE
La metodologia a utilizar para desarrollar el Videojuego como herramienta para el
aprendizaje del pensamiento logico, se baso en la metodologia de prototipado, que

puede aplicarse a cualquier proyecto de desarrollo de software.
Por definicidn, un prototipo es un primer modelo funcional aunque incompleto y
vago de una aplicacion (Maximo, 2016). Partiendo de esta premisa un prototipo de

software se refiere a una versién no terminada o completa que implementa algunas
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caracteristicas de un producto, y que sirve como evaluacion y retroalimentacion para
corregir o afadir nuevas funciones a la aplicacion, con el objetivo de perfeccionar

detalles a fin de lograr un mejor resultado final (Diaz & Florez, 2020).

TECNICA DE RECOLECCION DE DATOS

Segun, Arias (2006) (p. 53), “las técnicas de recoleccion de datos son las distintas
formas o maneras de obtener la informaciéon”. Son ejemplos de técnicas, la observacion
directa, la encuesta y la entrevista, el analisis documental, de contenido, entre otros”.
En cuanto a los instrumentos, el autor citado anteriormente afirma que: “son los medios
materiales que se emplean para recoger y almacenar la informacion”.
CUESTIONARIO: Para el caso de la presente investigacion, la técnica a utilizar es la
del cuestionario, que para S. Hernandez, C. Ferndndez y L. Baptista (2008) “los
cuestionarios consisten en una serie de preguntas abiertas y/o cerradas respecto de una
0 mas variables a medir y son probablemente el instrumento més utilizado para
recolectar datos”, dicho cuestionario serd utilizado en los estudiantes de la seccion A

bajo la supervision de sus respectivos profesores.

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

De acuerdo a lo expuesto por Tamayo (2007), el instrumento se define como una
ayuda o una serie de elementos que el investigador construye con la finalidad de
obtener informacion, facilitando asi la medicion de los mismos. Por otro lado, Arias
(2006), los instrumentos son cualquier recurso, dispositivo o formato (en papel o
digital), que se utiliza para obtener, registrar o almacenar la informacion. Entre los

cuales se pueden mencionar: los cuestionarios, entrevistas y otros”.

CUESTIONARIO: Se conoce como un instrumento el cual posee una serie de
preguntas de forma cerrada, en donde los encuestados deben responder dichas
preguntas bajo su propio criterio. El presente autor, llevo a cabo la aplicaciéon del
cuestionario a un grupo de diez (10) personas, el cual esta conformado por 12 preguntas

con el objetivo de obtener respuestas de manera cerrada (Si, No).
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

La validez de un estudio “Se refiere al grado en que un instrumento mide la variable
que pretende medir” (Hernandez, Fernandez y Batista, 2014, p.201). En palabras de
Rusque (2003) representa la posibilidad de que un método de investigacion pueda
responder a las preguntas formuladas. En este sentido, el instrumento fue validado por
los docentes de la UNELLEZ VPDS Ingeniero en Informéatica Neomar Montilla,

Ingeniero de Sistemas Maikol Ortiz y Especialista en Educacion Freddy Rondén.

CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Una vez validado el instrumento, se procede a verificar la confiabilidad del mismo.
Segiin Hernandez y Col (2012), la “confiabilidad de un instrumento de medicion se
determina mediante diversas técnicas, y se refieren al grado en la cual se aplica,
repetida al mismo sujeto produce iguales resultados”.

Para establecer la confiabilidad del instrumento, fue aplicado a la muestra
seleccionada de 10 personas, que representan los docentes de la institucién utilizada
para la investigacion. Se aplicé el método de “Equivalencia Racional” a cada item del
cuestionario mixto, el cual posee preguntas dicotdmicas cerradas y de seleccion
maltiple. En relacion al método anteriormente descrito, se representan las respuestas
con “0”y “1” (1 en caso para Si y 0 en caso para No)

A continuacion se muestra el célculo de confiablidad del instrumento a través del

método de la formula KR-20:

k ). 14

R l__

kr20 k N 1 O_Z
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Leyenda:
K = NUmero de items del instrumento

p = Personas que responden positivamente cada item

g = Personas que responden negativamente cada item

02 = Varianza total del instrumento

Oonde

K = Nimero de ftems del instrumento

= Porcentaje de personas que responde cormectamente cada tem

(= Porcentaje de personas que responde incarrectamente cada fem

04 = Vanianza total del instrumento

| P2 | P3| P4 | PS5 | Po | P7| P8 |P3

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

2 1 1 1 1 1 0 1 1 1 8

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9

] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 g

7 0 1 0 1 1 1 0 1 1 i}

b 1 1 1 1 1 1 1 1 1 g

9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
11 0
12 0
13 0
14 0
15 0
Totales 9 1009|1010 29 9 [ 10| 10| 0

p 0.60 | 0.67 | 0.0 |0.67|0.67|0.60|060|0.67|067 000

q 040 (033040033033 |040|040|033 (033|100
p*qg 024 (022024022 (022|024 |0.24|022 (022 0.00
2p*q) | 207

Ci2 18.21

K 10
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KR-20

Interpretacion

09-1

EXCELENTE

0,8-0,9

BUENA

0,7-0,8

ACEPTABLE

0,6-0,7

DEBIL

0,5-0,6

POBRE

<05

INACEPTABLE

|- =—| 0.89

> [kr-20 |

0.98




CAPITULO IV
ANALISIS DE LOS RESULTADOS

El andlisis e interpretacion de los resultados segun Hurtado (2010), “Son las técnicas
de andlisis que se ocupan de relacionar, interpretar y buscar significado a la
informacion expresada en codigos verbales e iconicos”. Es pertinente que, este capitulo
se encuentra enmarcado a adquirir un diagnostico e interpretacion de los resultados
que se alcanzaron mediante la aplicacion de los instrumentos a los diez (10) docentes
que laburan en la institucion que lleva por nombre Escuela Basica Bolivariana “Ciudad
Varyna”. A continuacion se presentan los graficos de los resultados con sus respectivos
items relacionados a cada pregunta formulada.

Item N° 1. ; Considera usted que los estudiantes entre 8 y 9 afios pueden demostrar sus

capacidades de razonamiento légico a través de un videojuego?

CUADRO 5. Resultados del indicador: Aprendizaje Significativo

Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 9 90%
NO 1 10%
TOTAL 10 100%
Gréfico 1.

¢Considera usted que los estudiantes entre ocho (8)
y nueve (9) anos pueden demostrar sus capacidades
de razonamiento légico a través de un videojuego?

\

=S| = NO
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De acuerdo a los resultados anteriores, se puede observar que de los diez (10)
docentes que laburan en la institucion Escuela Basica Bolivariana “Ciudad Varyna”, el
90% contestaron de manera afirmativa donde consideran que los estudiantes si pueden
demostrar a través de un videojuego el nivel de sus capacidades de razonamiento l6gico
que actualmente poseen dichos estudiantes. Por otro lado, uno (1) de los docentes de la
institucion anteriormente mencionada, equivalente al 10%, respondi6 de manera
negativa.

Item N° 2. ;Cree usted que se puede generar un aprendizaje significativo a través del
uso de recursos virtuales y visuales?
CUADRO 6. Resultados del indicador: Aprendizaje Significativo

Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 10 100%
NO 0 0%
TOTAL 10 100%
Gréfico 2.

¢ Cree usted que se puede generar un aprendizaje
significativo a través del uso de recursos virtuales y
visuales?

=S| =NO

Basandose en los resultados previos, se puede observar como todos los docentes
respondieron de manera positiva en que si cree que se puede lograr un aprendizaje

significativo a través de recursos virtuales y visuales, lo cual indica que los
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videojuegos, al componerse de estos recursos principales, si son capaces de generar un
estimulo que los conlleve a aprender y resolver las actividades del videojuego.

item N° 3. ;Considera usted que las recompensas ganadas en un videojuego
(puntuacion, estrellas, etc) al completar una actividad, crea competitividad y a su vez
estimula e incita a los nifios entre ocho (8) y nueve (9) afios a seguir jugando?
CUADRO 7. Resultados del indicador: Reglas del juego.

Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 9 90%
NO 1 10%
TOTAL 10 100%
Grafico 3.

¢ Considera usted que las recompensas ganadas en un
videojuego (puntuacion, estrellas, etc) al completar una
actividad, crea competitividad y a su vez estimula e
incita a los nifios entre ocho (8) y nueve (9) afos a
seguir jugando?

=S| =NO

En relacion al gréfico, el 90% de los docentes de la institucion respondieron de
manera positiva en que las recompensas de un videojuego si fomentan una
competitividad entre los estudiantes que los incitan a volver a jugar para mejorar su

puntuacién anterior, generando un aprendizaje entretenido y didactico para la
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formacion del estudiante. Por otra parte, uno (1) de los docentes, equivalente al 10%,
respondi6 de manera negativa, indicando que no.

Item N° 4. ;Considera usted que el arte visual de un videojuego puede captar la
atencion de los estudiantes entre ocho (8) y nueve (9) afios?

CUADRO 8. Resultados del indicador: Escenario del juego.

Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 10 100%
NO 0 0%
TOTAL 10 100%
Gréfico 4.

¢ Considera usted que el arte visual de un videojuego
puede captar la atencion de los estudiantes entre ocho
(8) y nueve (9) afos?

=Si = NO

Como se puede observar en el grafico, los diez (10) docentes de la institucion,
representando el 100%, respondieron de forma positiva indicando que si consideran
que el arte visual de los videojuegos puede captar la atencion de los estudiantes,
afirmando que en un videojuego el principal elemento para llamar y retener la atencion
de los estudiantes de la edad anteriormente mencionada, es su apartado visual.
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Item N° 5. ;Considera usted que los estudiantes entre ocho (8) y nueve (9) afios pueden

verse atraidos por los videojuegos de género puzzle (laberintos, rompecabezas,

acertijos, etc.)?

CUADRO 9. Resultados del indicador: Objetivos del juego.

Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 10 100%
NO 0 0%
TOTAL 10 100%

Grafico 5.

¢ Considera usted que los estudiantes entre ocho (8) y
nueve (9) afios pueden verse atraidos por los
videojuegos de género puzzle (laberintos, rompecabezas,

acertijos, etc.)?

=S| =mNO

Con respecto a los resultados obtenidos, los diez (10) docentes de la institucion
equivalentes al 100%, respondieron de manera positiva indicando que los estudiantes
entre ocho (8) y nueve (9) si se ven atraidos por los videojuegos de género puzzle,

respaldando que especificamente entre esas edades es factible, debido a que los

estudiantes que estan en edades superiores empiezan a verse atraidos por videojuegos

de otro género.
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Item N° 6. ¢Considera que con el uso de los videojuegos se pueden determinar las
habilidades cognitivas que poseen los estudiantes entre ocho (8) y nueve (9) afios?
CUADRO 10. Resultados del indicador: Objetivos del juego.

Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 9 90%
NO 1 10%
TOTAL 10 100%
Grafico 6.

¢ Considera que con el uso de los videojuegos se pueden
determinar las habilidades cognitivas que poseen los
estudiantes entre ocho (8) y nueve (9) afos?

=S[ = NO

Baséandose en el gréfico anterior, se puede observar que nueve (9) de los docentes
representando el 90%, indican que si se pueden usar los videojuegos para determinar
las habilidades cognitivas de los estudiantes de la edad anteriormente mencionada,
indicando que los videojuegos son factibles para saber cuales son las debilidades y
fortalezas mentales que presentan los estudiantes con respecto al pensamiento légico.
Por otro lado, uno (1) de los docentes, respondi6 de forma negativa, indicando que no.
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Item N° 7. ;Considera que los videojuegos pueden ser utilizados como una estrategia

para la ensefianza y el aprendizaje del pensamiento l6gico en estudiantes entre ocho (8)

y nueve (9) afos?

CUADRO 11. Resultados del indicador: Estrategias de aprendizaje

Descripcion Frecuencia Porcentaje
Si 9 90%
NO 1 10%
TOTAL 10 100%
Gréfico 7.

éConsidera que los videojuegos pueden ser utilizados

como una estrategia para la ensefianza y el aprendizaje

del pensamiento logico en estudiantes entre ocho (8) y
nueve (9) afios?

=S[ =mNO

Gréaficamente, se puede observar como nueve (9) de los docentes, representando el

90%, respondieron de manera positiva indicando que si se pueden utilizar los

videojuegos como una herramienta para la ensefianza y aprendizaje del pensamiento

I6gico en estudiantes entre ocho (8) y nueve (9) afios, respaldando que, mas aun con el

avance de la tecnologia en esta sociedad moderna, donde cada dia se van creando

nuevas formas y metodologias igual de factibles que las que actualmente se tienen en

la educacioén. Por otro lado, uno (1) de los docentes equivalente al 10% respondio de

manera negativa, indicando que no.
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Item N° 8. Seleccione cuales caracteristicas usted considera esenciales para que un

videojuego pueda ser utilizado como una estrategia para el aprendizaje del pensamiento

I6gico en estudiantes entre ocho (8) y nueve (9) afios.
CUADRO 12. Resultados del indicador: Recursos de Aprendizaje

Descripcion Frecuencia Porcentaje
Actividades sencillas
acorde alaedad y 6 43%
conocimientos del
estudiante
Instrucciones o guias acorde 1 29%
a la edad del estudiante
Didéctico 4 21%
6 7%
Entretenido
TOTAL 10 100%

Graéfico 8.

Seleccione cuales caracteristicas usted considera esenciales para
que un videojuego pueda ser utilizado como una estrategia para el
aprendizaje del pensamiento légico en estudiante entre ocho (8) y

nueve (9) afnos.

B Actividades sencillas acorde a la edad y conocimientos del estudiante (6)

Instrucciones o guias acorde a la edad del estudiante (4)

Didactico (3)

B Divertido y entretenido (1)
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Resultado del gréfico anterior, se visualiza la prioridad de las caracteristicas que los
docentes consideran necesarios para que un videojuego pueda ser utilizado como una
estrategia para el aprendizaje del pensamiento l6gico, donde se puede observar que
priorizan mayormente que las actividades a realizar dentro del videojuego sean
sencillas acorde a la edad y conocimientos que el estudiante posee, dando la
oportunidad a que a través del videojuego exploren actividades que no los abrume o
angustien en términos de dificultad, pero que si los incentive a adquirir un aprendizaje
significativo. Por otro lado, la segunda caracteristicas que los docentes consideraron
necesaria, es que las actividades posean instrucciones o guias acorde a la edad del
estudiante, permitiendo que de manera sencilla, los estudiantes entiendan qué deben de
hacer para desarrollar la actividad a resolver. Seguidamente, se tiene que sea didactico,
es decir, que sea adecuado o con buenas condiciones para ensefiar e instruir. Y por
ultimo, que sea divertido y entretenido, ya que todo videojuego debe poseer la
caracteristica principal de que divierta y entretenga a sus jugadores.

ftem N° 9. Seleccione cuél de los siguientes elementos educativos usted considera
necesarios en un videojuego de género puzzle para el aprendizaje del pensamiento
I6gico en estudiantes entre ocho (8) y nueve (9) afios.

CUADRO 13. Resultados del indicador: Recursos de Aprendizaje

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Actividades matematicas 6 20%
recreativas

Rompecabezas 4 13%
Laberintos 4 13%
Razonamiento logico 7 23%
Pensamiento abstracto 5 17%
Memorizacion 4 13%
TOTAL 10 100%
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Gréafico 9.

Seleccione cual de los siguientes elementos educativos usted
considera necesarios en un videojuego de género puzzle para el
aprendizaje del pensamiento logico en estudiantes entre ocho (8) y
nueve (9) anos.

21.4% = 22.0%

Razonamiento logico (7) Actividades matematicas recreativas (6)
Pensamiento abstracto (5) Laberinto (4)
B Rompecabezas (2) Memorizacion (4)

Como se puede apreciar en el grafico, se visualiza la prioridad de elementos
educativos bajo el género puzzle que los docentes requieren para el aprendizaje del
pensamiento I6gico con el uso del videojuego, como mayor prioridad se presenta el
razonamiento l6gico, teniendo en cuenta que la tematica principal del videojuego es
esa. Posteriormente indican que las actividades matematicas son su mayor prioridad en
la institucion, enfocandose en que sus estudiantes sean capaces de resolver los
problemas matematicos de grados superiores, adicionalmente la mayoria de los
docentes, les gusta trabajar con esta area. Seguidamente se tiene el pensamiento
abstracto, ya que es un area que muy pocas veces se ha utilizado en la institucién, por
lo tanto seria un aprendizaje novedoso para los estudiantes entre ocho (8) y nueve (9)
afios. Posteriormente se tienen los laberintos y los ejercicios de memorizacion,
resultando en actividades entretenidas y recreativas en donde los estudiantes estimulan

sus capacidades cognitivas para resolucién de los problemas. Por altimo, los
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rompecabezas, los cuales los estudiantes con la edad previamente descrita, ya han
tenido experiencias previas, por lo que lo convierte en una actividad a realizar con la

que ya cuentan conocimientos para poder resolverlos.
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CAPITULO V.
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

A continuacion se presentan las conclusiones y recomendaciones, las cuales surgen

del andlisis de toda la informacion adquirida por medio del instrumento utilizado para

el estudio de la investigacion, que tiene como objetivo general: Desarrollar el

videojuego como herramienta para el aprendizaje del pensamiento légico en los

estudiantes de 3er grado en la Escuela Basica Bolivariana “Ciudad Varyna”. Con el fin

de presentar los resultados adquiridos que permiten desarrollar la presente propuesta.

CONCLUSIONES

La Escuela Bésica Bolivariana “Ciudad Vayna”, no ha hecho uso de
videojuegos o softwares similares como método de aprendizaje.

En dicha institucion, el pensamiento 16gico es un area que pocas veces se ha
utilizado durante la formacion de los estudiantes.

Algunos docentes de la institucion hacen uso de estrategias didacticas para
impartir su asignatura correspondiente.

Los docentes indican que para hacer uso de un videojuego que esté destinado a
dejar un aprendizaje, debe de cumplir con ciertos requisitos pedagogicos.

Los estudiantes entre ocho (8) y nueve (9) afios se ven atraidos por los
videojuegos de género puzzle.

Los estudiantes de la edad previamente mencionada, poseen conocimientos
I6gicos correspondientes a su edad, donde han interactuado con videojuegos o

actividades relacionadas a la investigacion presentada.

RECOMENDACIONES

Implementar mas métodos de ensefianza y aprendizaje que sean interactivos y
didacticos acorde a la edad de los estudiantes.
Tomando en cuenta que la institucién cuenta con un laboratorio de informatica,

no limitar su uso para una sola asignatura.

41



CAPITULO VI
LA PROPUESTA
VIDEOJUEGO COMO HERRAMIENTA PARA EL APRENDIZAJE
DEL PENSAMIENTO LOGICO EN ESCUELAS BASICAS

Los videojuegos para muchos, son considerados como un simple pasatiempo para
las personas, pero en las Ultimas décadas han comenzado a dejar de ser vistos bajo el
contexto de ser un simple entretenimiento, y se les esta considerando como una potente
herramienta para la ensefianza y aprendizaje que pueden aplicarse al area de la
educacién, y que a través de los diversos estimulos visuales y auditivos que
proporciona, son capaces de captar la atencion del estudiante y a su vez, darles la
oportunidad de interactuar con la tecnologia y obtener una serie de conocimientos para
su formacion como individuos de la sociedad.

En el caso de la propuesta actual, como el titulo indica, el pensamiento l6gico es
considerado como una facultad esencial que los estudiantes entre ocho (8) y nueve (9)
afios en formacion deben desarrollar, para que de esta manera por medio de la
estimulacion cognitiva se pueda crear una iniciativa que los incite a seguir aprendiendo,
descubriendo las diversas actividades relacionadas al pensamiento 16gico a través del

videojuego.

OBJETIVOS DE LA PROPUESTA
OBJETIVO GENERAL
Incentivar y desarrollar el aprendizaje del pensamiento I6gico en los estudiantes

entre ocho (8) y nueve (9) afios haciendo uso del videojuegos como herramienta
educativa.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Resolver puzzles sencillos y de mediana dificultad.

e Mejorar las habilidades psicomotrices del estudiante.

e Estimular y mejorar los conocimientos y habilidades cognitivas previas que

posee el estudiante.
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METODOLOGIA DEL DESARROLLO DEL SOFTWARE

Para el desarrollo del “Videojuego como herramienta para el aprendizaje del
pensamiento logico para los estudiantes de Escuelas Basicas™ se realiz6 en base a la
metodologia de prototipado de software, la cual consiste en 5 etapas a realizar.

e FASE 1: CONCEPTO

Como su nombre indica, tiene como objetivo definir el concepto del videojuego, lo
cual lleva a especificar ciertos aspectos del mismo (publico al cual esta dirigido),
elementos del juego (caracteristicas principales, gameplay, personajes, entre otros) y

técnicos (lenguajes utilizados, herramientas para el desarrollo).

Figura 1. Menu inicial del videojuego.

na de Puzzles

- Mi

Comenzar

Opciones

Freddy Rondén

Fuente: Rondén, F. (2023)

e FASE 2: PLANIFICACION

Esta fase tiene como objetivo principal, planificar las actividades necesarias para
Ilevar a cabo el proyecto. En el siguiente diagrama se aprecia la planificacion realizada.
A continuacion se presenta mediante el diagrama de Gantt, la duracion de las

actividades realizadas:
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Cada columna equivale a una semana

MES 5 5 5 5 5 6 6 6 6 7 7 7 7

CUADRO14. T
DIAINICIO DE 1 8 15 22 29 5 12 19 26 3 10 17 24
Diagrama de Gantt SEMANA
Actividad DESCRIPCION ENCARGADO/A IIZNE I%l_llé FI?:CIHN_l 2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
C_once_,\pto del Crear el cor_lcepFo y tematica del Freddy Rondén 01-05 07-05
videojuego. videojuego.
Planificacién de las actividades a largo

Planificacion plazo necesarias para el desarrollo del Freddy Rondon 08-05 08-05

videojuego.
Disefio Creacion de Ios_sprljces a utilizarse en el Freddy Rondén 99-05 99-05

videojuego
Codificacion Programacion d?' \_/ldeOJuego ysus Freddy Rondon 05-06 17-07

mecanicas
Prucba Prueba del producto, solucion de errores y Freddy Rondén 9407 2407

pulir detalles

Fuente: Rondén, F (2023)
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CUADRO 15. PLAN DE TRABAJO DE LA PROPUESTA.

Obijetivo Especifico Actividades Estrategias Recursos Tiempo Evaluacion
Identificar los requerimientos | Conocer la edad | Visita a la Humano:
minimos de la comprension | de la poblacién a | institucion Freddy Rondon
I6gica. estudiar. 4 Horas
Materiales:
Programacion Agenda, lapiz,
de puzzles camara, Cumplida
acorde a la edad computadora
y conocimientos
de los | Programacion 4 Semanas
estudiantes
Determinar los requisitos | Visitar a los Humano:
pedagogicos del videojuego. | docentes de la | Instrumento | Freddy Ronddn
institucion de 8 Horas Cumplida
recoleccion | Materiales:
Aplicacion  de de datos Celular,
cuestionario  a | (cuestionario) | cuestionario
los docentes de impreso
la institucion.
Disefiar el videojuego como | Disefio y Humano:
herramienta para el | programacion Freddy Rondon
aprendizaje del pensamiento | del videojuego | Programacion 2 meses Cumplida
I6gico en estudiantes de | en su totalidad Materiales:
Escuelas Basicas Computadora

Fuente: Rondon, F. (2023)
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e FASE 3: CREACION DE SPRITES
Durante esta fase se disefian todos los recursos visuales que requiere el
videojuego, tales como el jugador principal, puzzles, enemigos, niveles,
plataformas, etc. Todo arte visual que posee un videojuego, conlleva su previa

creacion como un sprite.

Figura 2. Creacion del personaje principal.

File Edit Sprite Layer Frame Select Uiew Help

(& ]+ o [=)m)|io 1| &)z
mEn
RN

BUENCEESENE

Fuente: Ronddn, F (2023).

Figura 3. Creacion de los enemigos.

File Edit_3prite Laver Frame Select Uiew Help

[T ] [Enemigo.asepri @) |
[ [+ [ [=]{ 2 [o ][] ][5 S]] ]| Fatmomen )

BOENCEERENE

’ (efalrn]m]
@ e O [1]
@lafeslLaver 1[0}

o

- S

000000

Fuente: Ronddn, F (2023).
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Figura 4. Creacion de los escenarios.

File Edit Sprite Layer Frame Select View Help
[Sprite-0004.35¢ 3

(8 [« [n]=|[m|[ e J(&](E]

7]
=
E
=
£l
8]
/]
=
@
]

@ Eee gD

(|8 [ss[Lover 7|

® & *e Layer & []
@ & e Layer & O

® & o0 Layer 4 (@

® & o Layer 3 a

Fuente: Ronddn, F. (2023)

Figura 5. Creacion de los escenarios

File Edit Sprite Lauer Frame Select Uiew Help
Sprite-0003.a5€ % |
(8]« [w[=|[m] )| E3) )

BN S

@By D

(@6 [+o[Laver + |

® @ we Layer 3 0O

S @ @ e Laver 2 O

® @ #o Layer 1 0O
a

T © @ +# Fondo

Fuente: Rondon, F (2023).
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Figura 6. Creacion del background del menu principal.

File Edit Sprite Lauer Frame Select Uiew Help

OBR0DE | )= F1E

@ b e [1]
(@[a]os[aver + o]
} @ & ## Layer 3 [®)
® & we Layer 2 0O
® & o Layer 1 O

Fuente: Ronddn, F (2023).

Figura 7. Piezas del puzzle uno (1)

Fuente: Rondon, F (2023)
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Figura 8. Piezas del puzzle dos (2)

Fuente: Rondén, F (2023)

Figura 9. Piezas del puzzle cuatro (4)

fle Edit Sprite Lauer Frame Select Uiew Help
[#Home ¢ |ECEG L)
(o[ [» =[] Ex ) & (&) (=]

L4

EIEDNERIEY
S G0 [1]
@6 [++]Lzuer 1 [@]

o

Fuente: Rondon. F (2023)
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Figura 10. Piezas del puzzle cinco (5)

AQUVIAVVY[OVAGVAIOILA
LR O|IONe | /RN | /ABLAAD
AV OO D00 (D00 I0N0N v
VO AT OQOAVOIAVOIARLD
iy AeaVsl INT ANAT R INI71 N
[JAO |y Ooo\vNoo|\ooa|y 0o

Fuente: Rondon, F (2023)

Figura 11. Creacion del laberinto (puzzle 3)

Fuente: Rondon, F (2023)
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Figura 12. Creacion de los tilesets de los niveles.

File Edit 3prite Layer Frame Select Wiew Help
XTI (Srrite-nooiase s

[0 [« [n]=]m)[ 0 J[&][)

BEOENCEERENE

Fuente: Rondon, F. (2023)

Figura 13. Creacion de los tilesets de los niveles.

File Edit Sprite Laver Frame Select Uiew Help
[tileset2.aseprite x|

(@] +[m =] [ &

r

BOENCEERESE

o ) (I

Fuente: Rondon, F (2023).
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e FASE 4: ELABORACION
Durante esta fase se realiza el disefio y esqueleto del videojuego mediante
diagramas, los cuales sirven de guia durante la codificacion del producto hasta
obtener una version ejecutable.

Figura 14. Carta estructurada del funcionamiento del mend principal del

videojuego.
Menu
A4
Comenzar Opciones Salir
A Y
Gameplay Volumen

Fuente: Rondon, F (2023).

Figura 15. Diagrama de flujo de la navegacion entre pantallas del videojuego.

Presiona: comenzar
Menu principal = Empieza nivel > Instrucciones
—— — —
Avanza al si
siguiente = Obten puntos = | ganas Puzzle < Gameplay
puzzle
N—————————— N——————————
Si pierdes
\
Reinicio de
puzzle
—

Fuente: Rondon, F (2022).
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Figura 16. Diagrama de flujo del puzzle nimero uno (1)

Jugador

Interactuar

-

=

Fuente: Ronddn, F (2023).

Selecciona pieza

Si la pieza corresponde a

la matriz

Si la pieza es la incorrecta

-
=

Esta correcto

Figura 17. Diagrama de flujo del puzzle namero dos (2)

Jugador

Interactuar

-
=

Fuente: Ronddn, F (2023).

Selecciona pieza

\

Si la pieza corresponde a

la matriz

Reinicio de piezas

Si la pieza es la incorrecta

-
=

Esta correcto
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Figura 18. Diagrama de flujo del puzzle nimero tres (3)

Interactuar ) ) la matriz
Jugador & Selecciona pieza

Si la pieza corresponde a

Si la pieza es la incorrecta

-
=

Esta correcto

Fuente: Ronddn, F (2023).

Figura 19. Diagrama de flujo del puzzle niamero cuatro (4)

Interactuar ) ) la matriz
Jugador & Selecciona pieza

\

Si la pieza corresponde a

Reinicio de piezas

Si la pieza es la incorrecta

-
=

Esta correcto

Fuente: Ronddn, F (2023).

Figura 20. Diagrama de flujo del puzzle namero cinco (5)

Interactuar ) ) la matriz
Jugador & Selecciona pieza

Si la pieza corresponde a

Reinicio de piezas

Si la pieza es la incorrecta

-
=

Esta correcto

Fuente: Rondon, F (2023).
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Figura 21. Diagrama de navegacion para el movimiento del personaje principal.

Mover a la Presiona: Tecla Presiona: Tecla

direccic Izguierda Personaje Derecha Mover a la
ireccion i : . .

i i { Principal J { direccién derecha

izquierda

Presiona: Barra
Espaciadora

Saltar

Fuente: Rondon, F (2023).

Figura 22. Diagrama de navegacion para el movimiento del enemigo

Enemigo

Punto A Punto B

Zona de patrullaje del
enemigo

Fuente: Ronddn, F. (2023)
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Figura 23. Caso de uso del jugador.

Iniciar partida

Interactua
con los puzzles

Mover
personaje

Acaba
partida

/\

Jugador

Fuente: Ronddn, F (2023).

FASE 5: CODIFICACION
Durante esta fase, se realiza la codificacion de todos los elementos que interactdan
y conforman el videojuego, utilizando el lenguaje de programacion que posee el

ensamblador de Unity conocido como C# o C sharp,
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Figura 24. Codigo del movimiento del personaje.

imiento_horizontal = @f;
_movimiento;
o_movimiento;
locidad = Vector:

direccion_derecha =

queEsSuelo;

controladors

Update(
vimiento_horizontal 5 * velocidad_movimiento;

if(Input ButtonD:
salto 2

FixedUpdate()

controladorsuelo.position, dimensiones, B8f, queEsSuelo);
r(movimiento_horizontal * Time.fixedDeltaTime,

salto =

elo

mover > @ & !direccion_derecha

Girar();

&& direccion_derecha

Girar();
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enSuelo &% saltar

enSuelo =

.

rb2D.AddForce( Vector2(ef, potencia_salto));

Girar()

ion_derecha = !direccion_derecha;
scala = transform.localScale;
( S
ransform.localScale = escala;

Fuente. Rondén, F (2023).

e FASE 6: PRUEBA
La fase tiene como objetivo evaluar y ajustar diferentes aspectos del
videojuego, como por ejemplo el gameplay, diversion, curva de aprendizaje y
la curva de dificultad, adicionalmente se busca eliminar la mayor cantidad de
errores detectados para posteriormente distribuirla al publico objetivo, en el
caso de la investigacion, los estudiantes de 3er grado de la seccién A.
Figura 25. Escenario del primer puzzle.

Fuente. Rondon, F (2023).
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ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

Segun Varela (1997), “se entiende por Factibilidad a las posibilidades que tiene de
lograrse un determinado proyecto”. Bajo este contexto, se entiende por estudio de
factibilidad, al proceso que se basa en establecer los elementos o caracteristicas que
requiere un proyecto desde el punto de vista de los recursos humanos y materiales. En
el caso de la presente investigacion, se debe realizar un estudio de viabilidad en donde
se deben analizar los recursos técnicos, economicos y operativos para el desarrollo de
un Videojuego como herramienta para el aprendizaje del pensamiento l6gico de los
estudiantes de Escuelas Basicas, especificamente en la institucion que lleva por
nombre: Escuela Basica Bolivariana “Ciudad Varyna”. A continuacion se presenta el

analisis de los aspectos anteriormente mencionados:

FACTIBILIDAD TECNICA

Permite dar a conocer cudles son los requisitos necesarios para poder efectuar las
diferentes actividades del proyecto, tales como herramientas, conocimientos,
habilidades, experiencia, etc. Basado en lo anteriormente descrito, se realizd el
videojuego en donde su interfaz y jugabilidad fue creada con el objetivo principal de
ser lo mas utilizable y entendible posible, para que los estudiantes entre ocho (8) y
nueve (9) no generen confusiones durante el transcurso del videojuego. A su vez, se

estima que facilmente se puede utilizar en la mayor cantidad de computadores posibles.
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CUADRO 16. Factibilidad Técnica

3470. 3.20 GHz

8GB de Memoria RAM
Disco duro 1TB
Monitor

Teclado, Raton.

ESTACION DE TRABAJO | ACTUAL REQUERIDO
SOFTWARE WINDOWS 10 WINDOWS 7 o Superior
HARDWARE Procesador Intel Core i5- | Procesador Intel Core i5-

3470. 3.20 GHz o superior.
16GB de Memoria RAM
Disco duro 500 GB
Monitor

Teclado, Ratén.

Fuente. Ronddn, F. (2023).

CUADRO 17. Programas requeridos para el Desarrollo del Videojuego.

SOFTWARE

Caracteristicas

Plataforma

Windows 7 (x64) o superior, MAC OS
10.13 o superior,

Ubuntu 16.04 o

superior.
Entorno del desarrollo del videojuego UNITY
Lenguaje de programacion C#
Lenguaje de Script C#
Disefio y edicion de sprites Asesprite

Fuente. Ronddn, F. (2023)
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Cuadro 18. Requisitos de Hardware y Software para el usuario del Videojuego.
CATEGORIA Descripcion

Procesador: i3-2310M similares o

Hardware superior

Memoria RAM 4GB o superior.

Espacio Disponible: 1GB

Software S.O (x64) Requerido: Windows 7 o

superior.

Fuente. Rondon, F. (2023)

FACTIBILIDAD OPERATIVA

Segln Urbina, B. (2012), la factibilidad operativa, se refiere a identificar las
actividades que facilitan alcanzar la meta propuesta determinando los recursos
humanos y procesos necesarios para poder ejecutarlo. Bajo este contexto, hace
referencia a aquellos elementos humanos que permiten la culminacién de objetivos de
un proyecto en curso. Con el uso del instrumento de recoleccion de datos de tipo
cuestionario mixto aplicado a los docentes de la institucién Escuela Bésica Bolivariana
“Ciudad Varyna”, se pudo evidenciar que Si existe un interés para hacer uso del
videojuego como herramienta para el aprendizaje del pensamiento l6gico y que no
presentan ningun problema con implementar dicho videojuego a su metodologia de
educacién, a su vez dicha institucion cuenta con un aula de computacion, donde los
estudiantes hacen uso de dichos equipos en la asignatura conocida como Informaética.
De la misma forma, los docentes de la institucion estan familiarizados con el uso de
computadoras y softwares educativos, a su vez, los estudiantes entre ocho (8) y nueve
(9) que se encuentran cursando 3er grado de la seccion A, poseen experiencia con el
uso de videojuegos. Por lo tanto, el desarrollo del videojuego como herramienta para
el aprendizaje del pensamiento I6gico en los estudiantes entre ocho (8) y nueve (9) afios
de la Escuela Basica Bolivariana “Ciudad Varynd”, es factible operativamente, ya que

tanto los docentes como sus estudiantes, estan dispuestos a usar el videojuego.
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FACTIBILIDAD ECONOMICA
Como su nombre indica, se caracteriza por analizar y registrar para posteriormente

conocer los posibles costos e ingresos del producto que se esta desarrollando. A

continuacion se presentan los costos estimados en relacion al desarrollo del videojuego

de la presente investigacion:
Figura 26. Sueldo minimo de profesionales de ingenieria, arquitectura y afines.

#" COLEGIO DE INGENIEROS DE VENEZUELA

INGENIEROS
< 2% S
&
FE70%

TABULADOR DE SUELDOS Y SALARIOS MINIMOS PARA LOS PROFESIONALES DEL CIV

Aprobado por |a Junta Directiva Nacional CIV.
2 partir del mes de marzo 2023 y el cual determina el salario
minimoneto, de acuerdoal Nivel Profesional y donde no se incluyen los beneficios
de Ley, nilos contractualesu otros.

Experiencia Nivel Factor de Sueldo
Profesional Profesional Experiencia Minimo
(Afios) ) ) Bs D/mes
0ai P1 13 18.082, S
1a2 P 14 19.823,00 Bs
2aa3 P2 16 21.565,00 Bs
324 P2 174 23.306,00 Bs |
4as5 P2 1.87 25.047,00 Bs
5a6 P3 2.00 26.788,00 Bs |
6a7 P3 2.12 .396, s
7a8 P4 2.25 321137,&5 Bs
8ag9 P4 238 31.878,00 Bs
9a 10 PS5 25 33.620,00 Bs
10a 11 P5 2.64 35.361,00 Bs
11312 PE 277 37.102,00 Bs
12a13 PE 2.90 38.843,00 Bs
13a 14 P7 3.03 40.585,00 Bs
14 a 15 P7 3.16 42.326,00 Bs
15 a 1€ P8 3.29 .067, S
16 a 17 P8 3.41 45.675,00 Bs
17 a2 18 P8 354 47.416,00 Bs
18 a 19 P9 367 . 4! S
198 20 P9 380 '50.898,00 Bs |
20 a 21 P9-A 393 52.640,00 Bs |
218 22 Pg-A 4.06 54.381,00 Bs
22 3 23 P9-A 419 56.122,00 Bs
23 a 24 PY-A 432 57.864,00 Bs
24 a25 PY-A 445 59.605,00 Bs
25a 26 P10 458 61.346,00 Bs
26227 P10 a7 -953,00 Bs
27 a 28 P10 483 64.695,00 Bs |
28a29 P10 4 96 66.436,00 Bs
29a30 P10 509 68.177,00 Bs
mas de 30 P10 522 69.919,00 Bs

(*) Escaladel Manual de Convmanﬂn del Colegio de Ingenieros de Veneruela
Se exhorta a los Miembros Arjwhdqm a los Organismos Pablicos vy Privados,
adarle fiel tumphmwn(néhorewmr 2 ’

LB Tasa refer

/J(_':'
L__/‘Uw o
Ing. Enzo BetarCourt M.

Presidente

Colegio de Ingenieros de Ve
Provecto

nﬁobm Parroquia El Recreo.

enczuela (0212)571 63 75

Fuente. Colegio de Ingenieros (2023)
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En el siguiente cuadro, se presentan los costos econdmicos en el desarrollo del
Videojuego como herramienta para el aprendizaje del pensamiento légico de los

estudiantes de “Escuelas Basicas”.

CUADRO 19. Costos de la propuesta.

COSTOS DE LA PROPUESTA
EQUIPO 0,00 Bs
CONCEPTO 4.369.72 Bs
DISENO 4.821,76 Bs
CODIFICACION 29.533,28 Bs
TOTAL 38.724,76 Bs

Fuente. Rondon, F. (2023)

Teniendo como referencia:

Sueldo minimo con un (1) afio de experiencia = 18.082,00 Bs
Suelo mensual (18.082,00Bs/30 Dias) = 602.73 Bs

Costos por hora (602.72Bs/8 Horas laborables) = 75.34 Bs

Concepto = (75.34 Bs x 7 Dias (58 Horas))

Disefio = (75.34 Bs x 8 Dias (64 Horas))
Codificacion = (75.34 Bs x 392 Horas laborables (7 Semanas))
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ANEXO A

(INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS)
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ANEXO A-1
(INSTRUMENTO PARA LOS DOCENTES DE LA ESCUELA BASICA
BOLIVARIANA “CIUDAD VARYNA)

PREGUNTAS RESPUESTAS

Variable: Videojuego Dimensidn: Contenido Educativo, mecanica del juego SI NO

1 |¢Considera usted que los estudiantes entre 8 y 9 afios pueden demostrar sus capacidades
de razonamiento I6gico a través de un videojuego?
Indicador: Aprendizaje significativo.

2 |;Cree usted que se puede generar un aprendizaje significativo a través del uso de
recursos virtuales y visuales?
Indicador: Aprendizaje significativo.

3 |¢Considera usted que las recompensas ganadas en un videojuego (puntuacion, estrellas,
etc) al completar una actividad, crea competitividad y a su vez estimula e incita a los
nifios entre 8 y 9 afios a seguir jugando?

Indicador: Reglas del juego.

4 | Considera usted que el arte visual de un videojuego puede captar la atencién de los
estudiantes entre 8 y 9 afios?
Indicador: Escenario del juego.

5 |;Considera usted que los estudiantes entre 8 y 9 afios pueden verse atraidos por los
\videojuegos de género puzle (laberintos, rompecabezas, acertijos, etc)?
Indicador: Obijetivos del juego

6 |;Considera que con el uso de los videojuegos se pueden determinar las habilidades
cognitivas que poseen los estudiantes entre 8 y 9 afios?
Indicador: Objetivos del juego

Variable: Pensamiento légico Dimensiones: Aprendizaje SI NO

7 |;Considera que los videojuegos pueden ser utilizados como una estrategia para la
ensefianza y el aprendizaje del pensamiento I6gico en estudiantes entre 8 y 9 afios?

Seleccione cuales caracteristicas usted considera esenciales para que un videojuego pueda ser utilizado
8 |como una estrategia para el aprendizaje del pensamiento I6gico en estudiantes entre 8 y 9 afios
Actividades sencillas acorde a la edad y conocimientos del estudiante

A) Didactico!

B) Divertido y entretenido!

C) Instrucciones o guias acorde a la edad del estudiante.

D) Actividades sencillas acorde a la edad y conocimientos del estudiante.

9 [Seleccione cual de los siguientes elementos educativos usted considera necesarios en un videojuego de
género puzle para el aprendizaje del pensamiento l6gico en estudiantes entre 8 y 9 afios.

A) Actividades matematicas recreativas

B) Rompecabezas

C) Laberintos

D) Razonamiento l6gico

E) Memorizacion

F) Pensamiento abstracto
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ANEXO B

(CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO)
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ANEXO B-1
(CONSTANCIA DE VALIDACION)

UNIVERSIDAD NACIONAL EXPERIMENTAL
DE LOS LLANOS OCCIDENTALES
“EZEQUIEL ZAMORA”
|| VICE-RECTORADO DE PLANIFICACION Y DESARROLLO SOCIAL
PROGRAMA DE CIENCIAS BASICAS Y APLICADAS
SUBPROGRAMA INGENIERIA INFORMATICA

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe,  Madzs (O ‘ titular
de la Cédula de Identidad N.° _ZOTUOHEN Especialista en el area de
<3<\ orce , hace constar por medio de la presente,

que luego de leer, analizar e interpretar el instrumento de recoleccion de
informacion, elaborado para dar cumplimiento a los objetivos de la investigacion
Titulada Videojuego como herramienta para el aprendizaje del pensamiento 16gico de
los estudiantes de Escuelas Basicas, que esta siendo desarrollada por : Freddy Josué

Rondén Gémez C.|. 28.520.386, como requisito de grado para optar al Titulo de

Ingeniero en Informatica considero que el mismo retine las condiciones necesarias
en cuanto a: Secuencia de items, indicadores y formulacion de los items con
relacion a los objetivos y la variable de estudio.

En consecuencia, dicho instrumento es valido para los fines previamente

establecidos.
Barinas, _!s dePi=  2023.
cl Lot
Mewee\ oda

Firma del validador.
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UNIVERSIDAD NACIONAL EXPERIMENTAL
DE LOS LLANOS OCCIDENTALES
“EZEQUIEL ZAMORA” \
|| VICE-RECTORADO DE PLANIFICACION Y DESARROLLO SOCIAL
; PROGRAMA DE CIENCIAS BASICAS Y APLICADAS :
SUBPROGRAMA INGENIERIA INFORMATICA

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe, M%m&{ //Lo»’rl"(/‘{o_ titular
de la Cédula de Identidad N.° /5356.7 52, Especialista en el area de
rngeﬂi&ro en TﬂForMQ’:‘ e %, hace constar por medio de la presente,

que luego de leer, analizar e interpretar el instrumento de recoleccion de
informacion, elaborado para dar cumplimiento a los objetivos de la investigacion

Titulada Videojuego cdmo herramienta para el aprendizaje del pensamiento l6gico de

los estudiantes de Escuelas Basicas, que esta siendo desarrollada por : Freddy Josué

Ronddn Gomez C.|. 28.520.386, como requisito de grado para optar al Titulo de

Ingeniero en Informatica considero que el mismo reline las condiciones necesarias
en cuanto a: Secuencia de items, indicadores y formulacion de los items con
relacion a los objetivos y la variable de estudio.

En consecuencia, dicho instrumento es vélido para los fines previamente

establecidos.

Barinas, del 2023.

Cl_J/5 35035

P /W

A Firma del validador.
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UNIVERSIDAD NACIONAL EXPERIMENTAL

DE LOS LLANOS OCCIDENTALES o
“EZEQUIEL ZAMORA” WYe
: :""v‘u"umsz || VICE-RECTORADO DE PLANIFICACION Y DESARROLLO SOCIAL N4
L Lo PROGRAMA DE CIENCIAS BASICAS Y APLICADAS ' oot
W SUBPROGRAMA INGENIERIA INFORMATICA ';BN?,‘;R*\J“
CONSTANCIA DE VALIDACION
Quien suscribe, “F-&t\)a\l Panody titular
de la Cédula de Identidad N.° _ﬁﬂ@,’BEspemahsta en el area de
=0 OACJ\OPJ , hace constar por medio de la presente,

que luego de leer, analizar e interpretar el instrumento de recoleccion de
informacion, elaborado para dar cumplimiento a los objetivos de la investigacion

Titulada: Videojuego como herramienta para el aprendizaje del pensamiento

I6gico de los estudiantes de Escuelas Basicas, que esta siendo desarrollada por

:Freddy Josué Rondon Gomez C.|. 28.520.386, como requisito de grado para

optar al Titulo de Ingeniero en Informatica considero que el mismo retne las
condiciones necesarias en cuanto a: Secuencia de items, indicadores y formulacion
de los items con relacion a los objetivos y la variable de estudio.

En consecuencia, dicho instrumento es valido para los fines previamente

establecidos.

Barinas, 12 del, IUH])ZOZ&
cl Y5 92E0%R8
vl —

Firm4 del validadoy.
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ANEXO C

(TABLAS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO)
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ANEXO C1
(TABLAS DE VALIDACION)

TABLA DE VALIDACION
FORMATO PARA VALIDAR EL INSTRUMENTO A TRAVES DEL CRITERIO DE
JUICIO DE EXPERTOS
Escala: Deficiente: 1 Regular: 2 Aceptado: 3
CONGRUENCIA ENCIA | SECUENCIA cl
B n’EISIl;‘Bl\’lEEﬂVOS suo';ﬂsus LOGIIJCA DE FORIIIEJAL'}ACION DRSRIAGION
ITEMS DEL {TEM

! ) 2 3 3
s 2 o 3 3
g ) 3 3 3
i 3 e p) z
‘ % E 5 3
6

2 % 3 5
7 2 ® 3 2
? % > 2 3
s > 3 3 3
10
11
12

........... bxol O
C.l...2o MO0 ..

Firma del validador:

OBSERVACIONES DEL DOCENTE VALIDADOR:
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TABLA DE VALIDACION

FORMATO PARA VALIDAR EL INSTRUMENTO A TRAVES DEL CRITERIO DE

JUICIO DE EXPERTOS
Escala: Deficiente: 1 Regular: 2 Aceptado: 3
TEMS | | SIOBJETNOS | DETEMS | LOGICADE | FORMULACION | OBSERVACION
ITEMS DEL ITEM
; 3 3 3 B
) ) S 3] 3
i J J 3 5
. J 53 3 3
8 3 5 3 7
. e 5 3
% 3 3 3
8 3 7 5 3
2 3 s 3 3
10
11
12

//WWZI Non hlle,

ana del validador: / /

OBSERVACIONES DEL DOCENTE VALIDADOR:
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TABLA DE VALIDACION

FORMATO PARA VALIDAR EL INSTRUMENTO A TRAVES DEL CRITERIO DE
JUICIO DE EXPERTOS

[/ Esealas Vi Deficientei 1 |

‘Regular2 ¢ Acéptade:3

e

or:

OBSERVACIONES DEL DOCENTE VALIDADOR:

79

ITEMS | CONGRUENCA | SUFICIENCIA | SECUENCIA CLARA n
ITEMS/OBJETIVOS DE ITEMS LOSIECR:SDE FORMgELf«CION OBSERVACION
iTEM |
1 3 <) 3 3 |
2 ) 3 3 3
3 3 e 3 3
4 3 3 3 3
? 2 3 3 o
: 3 3 3 3
T 3 3 3 |
? 3 3 3 3
10 i
; |
.12 J
- e



ANEXOS D

(ESCUELA BASICA BOLIVARIANA “CIUDAD VARYNA”)
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ANEXO D-1
(INSTITUCION)
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ANEXO D-2
(APLICACION DEL INSTRUMENTO)

= /
YNy ae prrie
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ANEXO E

(APROBACION DEL TUTOR)
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Anexo E-1 ((\ A

. Ve
(APROBACION DEL TUTOR) d}
UNIVERSIDAD NACIONAL EXPERIMENTAL DE LOS LLANOS PROGRAMA

CIENCIAS BASICAS

OCCIDENTALES “EZEQUIEL ZAMORA” LaFycanas voad
VICERRECTORADO DE PLANIFICACION Y DESARROLLO SOCIAL
PROGRAMA CIENCIAS BASICAS Y APLICADAS
SUBPROGRAMA INGENIERIA EN INFORMATICA

ACEPTACION DEL TUTOR

Yo, FRANKLIN ESPANA LEON, portador de la cédula de identidad N. © 15.384.893,
hago constar que he leido el proyecto de Trabajo Especial de Grado, VIDEOJUEGO
COMO HERRAMIENTA PARA EL _APRENDIZAJE DEL PENSAMIENTO
LOGICO DE LOS ESTUDIANTES DE “ESCUELAS BASICAS”, presentado por
el ciudadano: FREDDY JOSUE RONDON GOMEZ, titular de la cédula de identidad

N. © 28.520.386, para optar al titulo de Ingeniero en Informatica acepto asesorar al

estudiante, en calidad de tutor, durante el periodo de desarrollo del trabajo hasta su

presentacion y evaluacion.

En la ciudad de Barinas, a los 17 dias del mes de Julio del afio 2023.

Ing. FRAIéKLIN éSPANA LEON
C.I N° V-15.384.893
Jefe del Subprograma de TSU en Informética
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