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Resumen

Los cambios que se pueden ver en la sociedad actual, debido a la rapidez de los avances
tecnoldgicos, también se pueden observar en las aulas de los establecimientos
educacionales. Chile es un pais con crecientes niveles de digitalizacion en sus instituciones
y précticas sociales. Por ejemplo existe una gran asistencia a festivales de videojuegos,
como es el caso del FestiGame2016 que convocO a mas de 45 mil personas en un dia.
Considerando lo anterior parece insélito que, a pesar del interés que generan los
videojuegos, no se integran como un recurso en la educacién, buscando en ellos
posibilidades para desarrollar habilidades y contenidos, pues a pesar de no existir pruebas
de su viabilidad a nivel nacional, estudios internacionales sefialan al videojuego como un
recurso llamativo y til en contextos educativos.

Este trabajo busca responder a esta problemaética a través del disefio e implementacion de
una intervencion formativa utilizando el videojuego en una escuela de la region de
Valparaiso. Esta actividad promueve el uso de las TIC por medio de un videojuego, Zoo
Tycoon, el que seré el eje principal para abordar contenidos de ciencias naturales ligados a
habitat y ecosistema de distintas especies. La investigacion apunta al logro de los objetivos
conceptuales, procedimentales y actitudinales, los que seran evidenciados mediante
evaluaciones de los estudiantes al trabajar con un videojuego. Las evaluaciones se
realizaran durante todo el proceso, donde se observaran los avances de los estudiantes en el
videojuego y en guias de trabajo, las que buscan plasmar el logro del desarrollo de
habilidades.

Los resultados permiten analizar los aportes y dificultades de la incorporacion del
videojuego como un recurso tecnoldgico eficaz para trabajar y desarrollar aprendizajes en
un contexto educativo.

Palabras claves: TIC, Recursos educativos, Videojuegos, Zoo Tycoon, Ciencias Naturales,

Evaluar.



Abstract

The changes that can be seen in the society nowadays, due to the speed of the technological
advances can also be noticed in the classrooms at academic environments. Chile is a
country with growing levels of digitalization in their institutions and social practices. There
is, for example, an impressive attendance to videogame events, as the FestiGame2016 with
more than 45 thousand people attending in one day. Taking into account the previous
information, there seems to be unbelievable that, in spite of the interest raised by
videogames, they are not considered as an educational resource. Although there are no
proofs of their viability at the national level, international studies point to the videogame as
an eye-catching, useful resource in educational contexts.

This study aims to giving answer to this issue by means of the design and implementation
of an educational intervention by using a videogame at a school in the region of Valparaiso.
This activity encourages the use of TICs through a videogame called Zoo Tycoon where it
will be central to the contents of natural science linked to habitat and ecosystem of various
species. The research points to the accomplishment of the conceptual, methodological and
attitudinal specific objectives to be developed. They will be shown by means of tests
regarding the students” perceptions when working with the videogame. These tests will be
developed during the whole process, where the students” advances in the videogame and
exercises will be observed, whose aim is to evidentiate the accomplishment of the
development of abilities.

The results allow for analysing the contributions and difficulties of the incorporation of the
videogame as a technological, efficient resource to the work and development of learning
in an educational context.

Keywords : TIC , Educational Resources , Video Games, Zoo Tycoon , Natural Sciences,

Evaluate.
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Introduccion

El trabajo de investigacion que se presenta a continuacion busca evaluar la potencialidad
del videojuego Zoo Tycoon, perteneciente a la categoria de videojuego de simulacion,
como recurso de aprendizaje para la asignatura de ciencias naturales en un contexto

educativo nacional por medio de la implementacion de una secuencia didactica.

La necesidad de investigar sobre el videojuego y sus aportes en el aula surge desde dos
fuentes, por una parte practicas vivenciadas por el equipo investigador a lo largo de su
formacion en la carrera de EBA, en donde quedan en evidencia los limitados recursos
tecnoldgicos que utilizan los docentes en ejercicio, ya sea por un escaso dominio de las
nuevas tecnologias, la falta de interés por implementar estrategias innovadoras y/o la falta

de recursos econdmicos de los establecimientos educativos.

Por otro lado, los nifios vivencian permanentes estimulos tecnolégicos en sus hogares
desde temprana edad y esto los hace buscar incentivos similares en sus ambientes
educativos los que deben ser mediados por los docentes, como sefiala Raquel Rodriguez
“Los nifios de nuestra sociedad son considerados nativos digitales y se manifiesta que es
necesario prepararlos para que sepan aprovechar las potencialidades de las TIC para su
desarrollo, parece que esta formacion y orientacién debe formar parte desde la primera
infancia, desde su ambiente familiar, como también en la escuela” (Rodriguez Cortés,
2014). Los métodos tradicionales de estudio no logran el interés por parte del alumnado,
pero ademas de aquello, estan presentando dificultades al momento de lidiar con el
desarrollo de las habilidades, y expertos en el area han buscado formas para llevar las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) a las salas de clases y sobrellevar
los problemas educativos existentes, pero a pesar de las expectativas e inversiones el
impacto ha sido menor a lo esperado, reproduciendo mas las practicas preexistentes que

provocando innovacion en ellas, convirtiendo a las TIC en un recurso mas en las aulas.



El trabajo que se presenta a continuacion tiene el objetivo de evaluar la incorporacion del
videojuego como recurso principal para el desarrollo de una secuencia didactica en la
asignatura de ciencias naturales en un cuarto basico. Para esto de utiliza como medio el
videojuego Zoo Tycoon, con el cual se busca desarrollar los contenidos y habilidades de
objetivos especificos de la asignatura. Se analizaré el trabajo durante5 sesiones, tiempo en

cual, los estudiantes trabajaran con el videojuego y guias de aprendizaje.

La intervencion que se realizara en la institucion educativa se evaluard y analizara mediante
las partidas del juego, guias de trabajo, afiche como trabajo final (estos elementos a través
de rubricas y pautas de evaluacién), audios para captar percepciones, tanto de entrevistas a
alumnos, profesor implementador y profesor observador, ademas de audio de un grupo

focal al finalizar la investigacion.
La investigacion presentara los siguientes apartados:

e Capitulo I: Planteamiento del problema. En este apartado se presentan los
antecedentes de la investigacion, junto con la problematica que guiara el proceso

e Capitulo Il: Objetivos de investigacion. En esta seccion quedan definidas las
preguntas de investigacion, objetivo general y especificos.

e Capitulo IlI: Marco tedrico. Donde se profundizan y desarrollan los temas
relacionados a: Videojuegos y aprendizaje, Desarrollo de habilidades cientificas y
Aprendizajes curriculares de ciencias naturales de educacion basico.

e Capitulo IV: Metodologia. Se profundiza el enfoque cualitativo interpretativo-
evaluativo, junto al disefio de investigacion evaluativa centrada en la modalidad
UTOS y los aspectos éticos de la investigacion.

e Capitulo V: Andlisis. En esta seccion se realiza una descripcion general de los
instrumentos, ademas del analisis de las evidencias de las clases y finalmente un
analisis general.

e Capitulo VI: Conclusiones y proyecciones. En este apartado se encuentran las
conclusiones de la investigacion, las que se basan en los resultados aportados por las

evidencias analizadas.



Uno de los focos de esta investigacion es poder constribuir en el area de las TIC en
educacion, especificamente en los disefios y oportunidades de incorporacion de videojuegos
en el curriculum, mostrando las oportunidades que pueden ofrecer estos a los aprendizajes

de los alumnos.



PLANTEAMIENTO DEL
PROBLEMA



1.1 Antecedentes

El juego corresponde a una caracteristica propia de la interaccion y desarrollo humano, de
esta forma, las actividades que involucran el ludicismo pueden encontrarse en las mas
diversas culturas y rincones del mundo, sin importar el nivel de desarrollo cognitivo y

organizacion social o politica de los participantes.

La conformacion la cultura, por ende, se ve influenciada por las propias creaciones e
invenciones del ser humano, considerandose el juego y lo lidico como una manifestacion

propia y caracteristica de la persona. Como sefiala la Psicéloga Irene de la Jara Morales:

“Si entendemos el juego como un determinado estado de conciencia, y el mundo
cultural como la realidad objetiva (con todas las contradicciones que ello implica),
entonces es posible plantear que juego y realidad conforman un sistema dialéctico muy
interesante desde el punto de vista de la creatividad, pues en tanto la realidad se presenta
al nifio/a como una verdad, el juego, en cierta forma, constituye una antiverdad o realidad
paralela o realidad opuesta, pues es transformada en la mente y en el actuar de los/as

nifos/as.”’

Irene de la Jara Morales, 2013. P4gs.35

De igual manera, la construccion de la cultura segin Huizinga(Huizinga, 1949, pags. 58-
59) se inica a partir del juego puesto que “fluye el espiritu creador del lenguaje
constantemente de lo material a lo pensado. Tras cada expresion de algo abstracto hay una

metafora y, tras ella, un juego de palabras”

El juego desde diversas perspectivas teoricas, puede ser entendido como un espacio,
asociado a la interioridad con situaciones imaginarias para suplir demandas culturales

(Vigotsky, 1924), como un lugar que no es una cuestion de realidad psiquica interna ni de
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realidad exterior (Winnicott, 1982), como algo sometido a un fin (Dewey, 1995), como un
proceso libre, separado, incierto, improductivo, reglado y ficticio (Caillois, 1994), como
una accion o una actividad voluntaria, realizada en ciertos limites fijados de tiempo y

lugar(Huizinga, 1949) o como un potenciador de la légica y la racionalidad(Piaget, 1946).

Pero, ¢Por qué es importante el juego para la ensefianza y el aprendizaje?,;Qué sabemos de
él? Porque el juego favorece la sociabilidad, desarrolla la capacidad creativa, critica y

comunicativa del individuo.

Jugar estimula la accién, reflexion y la expresion. Es la actividad que permite a los nifios y
nifias investigar y conocer el mundo que les rodea, los objetos, las personas, los animales,
las plantas e incluso sus propias posibilidades y limitaciones. Es el instrumento que le
capacita para ir progresivamente estructurando, comprendiendo y aprendiendo el mundo
exterior. Jugando el nifio o nifia desarrolla su imaginacion, el razonamiento, la observacion,
la asociacion y comparacion, su capacidad de comprension y expresion contribuyendo asi a

su formacion integral.

Los juegos posibilitan tanto la practica controlada dentro de un marco significativo como la
practica libre y la expresion creativa, ademas de cubrir tanto conocimientos linguisticos

como socioculturales.

Por lo tanto, el hecho de jugar, ya sea considerando diversos materiales, medios y fines,
permite que el nifio pueda desarrollarse de una manera integral, permitiéndole comprender

y aprender del mundo que le rodea.

El juego, como actividad, fue introducido en la escuela como algo méas que un
entretenimiento o una diversion. Los educadores intuyeron algo que muchos afos después
ha sido corroborado por numerosas investigaciones: los juegos tienen un potencial
educativo importante. Diversas escuelas didacticas, como las promovidas por
CelestinFreinet y Ovidio Declory, abogan desde hace mucho tiempo por una concepcion

de la ensefianza basada en el juego como elemento relacional de contenidos, que les
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permite relacionarse con el mundo y desarrollar habilidades como la imaginacion, la

observacion, la comparacion, entre otras.

Entendemos, por lo tanto, que el juego es una herramienta mas a disposicion del profesor
para incorporarla en el proceso de aprendizaje. No se trata de realizar actividades ludicas
sin mas: el juego implica realizar una programacion, incluir estas actividades en el
momento adecuado del proceso de ensefianza y aprendizaje, controlar, guiar y asesorar; se
requiere de una planificacion, en donde se consideren edades, intereses, deseos,
necesidades, habilidades y retos, ademéas de la cantidad de personas que conforman el

grupo.

Es importante diferenciar entre el juego ludico y el didactico. EI primero hace referencia al
juego realizado por el simple hecho de jugar, generar diversion y distraccion en el nifio. El
segundo involucra un elemento méas trascendental: aprendizajes. Los juegos didacticos,
ademas de entretener y divertir, buscan transmitir aprendizajes por medio del juego, es
decir, aprender de una manera divertida, cercana y significativa por medio de las mismas
experiencias, considerando aspectos como el error, la implicacion, el protagonismo, la
resolucion o la colaboracion como una instancia de aprendizaje experimencial del nifio
(Morales I. D., 2014)

Dentro del espectro de los juegos, consideramos el videojuego como el eje central del
trabajo en el aula, que si bien no ha sido incorporado de manera constante, hay pequefios
estudios que demuestran su real efecto en el aprendizaje de los estudiantes y como

condicionan la adquisicion de estos.

Explorar la utilizacion de los videojuegos como herramientas para el aprendizaje en las
escuelas responde a una necesidad de contexto sociocultural, ya que la mayoria de los
estudiantes se socializan tempranamente con este tipo de ambientes en su vida habitual,
destinando tiempos importantes a jugar. Las estadisticas sefialan que al menos un 77% de
los nifios entre 6 y 18 afios juega videojuegos, situando a Chile como el segundo de mayor

consumo en Latinoamérica, detrds de Brasil. En los nifios menores de 9 afios
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principalmente las plataformas de juegos son los PS2, mientras que entre los 10 y 18 afios

es el computador y los juegos online.(Queveo.cl, 2013)

Mas del 50% de los nifios y jovenes juegan solos o con amigos, lo sigue el juego con los
hermanos y del orden del 13% juega con los padres. En relacion al tiempo diario de juego,
en el grupo de nifios entre 10 y 18 afios, un 15% declara no jugar nada de lunes a jueves,
mientras que el fin de semana un 50% sefiala que juega méas de dos horas diarias.
Cabe destacar también que el 76% de ese grupo etario no comenta con sus padres sobre sus
consumos de videojuegos, pero el principal motivo de discusion se centra en el tiempo de
uso(Queveo.cl, 2013).

Ademas de los aspectos cuantitativos, diversos estudios analizan el papel de los
videojuegos en los procesos cognitivos que los estudiantes deben desarrollar, considerando
no sélo aspectos motrices sino, sobre todo, procedimientos tales como las habilidades para
la resolucion de problemas, la toma dedecisiones, la blsqueda de informacién, la
organizacion, etc. Desde el punto de vista afectivo, los juegos ejercen una importante
motivacién y pueden utilizarse para el trabajo de aspectos relativos a la autoestima, el

manejo de la frustracion y la motivacion dentro de la sala de clases.
Pero¢Por qué incorporar los videojuegos en el aula?

“A los nifios les encanta jugar, es intrinseco en ellos y hoy los videojuegos
ofrecen un juego entretenido y social, pues previa selecciéon de los padres, tienen
una trama entretenida y al existir la opcion de jugar solo o en grupo, se les abre un
mundo de posibilidades de entretencion compartida, desarrollando el respeto a los

turnos y la paciencia. ”
Alfonso Canales, presidente de la Fundacion Queveo. www.queveo.cl

A los nifios les encanta jugar, y por medio de las estadisticas se puede vislumbrar que este
juego se realiza principalmente a través de videojuegos. Estos, le permiten al estudiante

estimular la imaginacion, situandolos en realidades imposibles de vivir, usando la
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creatividad, la capacidad de sortear obstaculos, asi como también profundizar sus intereses,
sobre todo los artisticos, historicos y de ciencias.

El uso de videojuegos en las aulas es coherente con una teoria de la educacion basada en
competencias que enfatiza el desarrollo constructivo de habilidades, conocimientos y
actitudes. Como se sefiala en “Influencia de la television y videojuegos en el aprendizaje y

conducta infanto-juvenil ”(Rojas, 2008):

“La television y particularmente los videojuegos pueden ser una poderosa
herramienta educativa, especialmente los videojuegos ya que poseen tres caracteristicas
especiales. En primer lugar el nifio no es solo un espectador, si noque interactda y se
transforma en el actor principal del juego. Por otro lado, consigue la atencién absoluta del

’

jugador y tiene un refuerzo positivo a la accion ejecutada en forma inmediata.’
Rojas, 2008:6.

Considerando las maltiples dimensiones que forman parte del proceso de significacion, que
se establece tanto por el hecho de jugar, como de los juegos como producto y material
docente en el aula, podemos decir que los videojuegos permiten el desarrollo de habilidades
sociales (Dondi, 2004), mejoran el rendimiento escolar, desarrollan habilidades cognitivas
y motivan el aprendizaje. Ademas, mejoran la concentraciéon, el pensamiento y la
planificacion estratégica (Angela, 2009)en la recuperacion de informacion y conocimientos
multidisciplinarios (Smith, 2004), en el pensamiento légico y critico y en las habilidades

para resolver problemas.

Los estudiantes deben de responder a estimulos variables y constantes, sobre todo en un
mundo mediatizado como el actual, que ofrece amplia informacién y tecnologia. Los
videojuegos, por tanto, pueden considerarse como un medio para lograr grandes ventajas,
como posibilitar nuevos medios de interaccion con el entorno, facilitar la introduccion de
tecnologias de la informacién y la comunicacion (Hayes, 2007). Ademas, los juegos son

entornos que implican libertad de actuacion, la necesidad de fijar metas y propdésitos y
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encaminarse a conseguirlos, contribuyendo a que el usuario se responsabilice del desarrollo

personal.

En el juego, el individuo vive una historia propia, en cuyo desarrollo y resolucién participa
activamente, convirtiéndose en un entorno donde puede poner en practica la pluralidad de
mecanismos y recursos, que le permitiran interactuar libre y espontdneamente dentro de un
sistema social. En este sentido son remarcables los estudios que analizan los videojuegos
como un laboratorio de identidades. Podemos tener tantas identidades como videojuegos en
los que jugamos, el juego ofrece por tanto la posibilidad de experimentar con nuevas
identidades.(Equia, Contreras, & Solano, 2013)

Resaltamos ademas, cuatro razones para utilizar videojuegos en estrategias constructivistas,
donde la didactica se centra en la accién mental mediada por instrumentos (Eguia,
Contreras, & Solano, 2013)

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

distintos jugadores.

* Un videojuego consigue colocar al usuario en el centro de la experiencia,
alcanzando el nivel de estado 6ptimo caracterizado por la inmersion, concentracion y
aislamiento y toda su energia e interés estd focalizada en el juego. En este punto el

jugador se implica en la experiencia de aprender.

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

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

experimentar con el contenido y el contexto.

El uso de los videojuegos dentro de un contexto educativo se enmarca, por lo tanto, dentro
de la necesidad de los nifios y adolescentes por aprender a través de un medio cercano, que
les facilite una experiencia de construccion de la realidad desde su vivencia personal y que
a la vez, permita una participacion activa y protagonista. Debemos considerar que el juego
como tal, mas alla de ser un elemento de diversion, ha posibilitado el desarrollo de la
cultura y la identidad en la humanidad, entregando elementos caracteristicos a los

diferentes grupos humanos.

El juego y sus diversos componentes le permiten al educando construir realidades diversas,
ya que actualmente los videojuegos forman parte de la vida diaria de la poblacion infantil;
su acceso es facil al estar disponibles en los teléfonos celulares, dispositivos portatiles,
computadorasy sofisticadas consolas, que proporcionan la posibilidad de un uso diario y
constante. Esto incide en el desarrollo de habilidades cognitivas que permiten a la vez
desarrollar mayores competencias en areas especificas del aprendizaje. Finalmente, el uso
de los videojuegos y el juego, no debe aislarse de las areas del aprendizaje. El nifio aprende
jugando desde su nacimiento, por medio de la exploracion y la investigacion de su medio,
elementos que adentrados en la etapa escolar se ven disminuidos de manera gradual,

considerando el uso de ellos solo como elementos distractores y que permitan la diversion.
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1.2 Problema a estudiar

Comenzada nuestra etapa de practicantes y en los diversos contextos en que nos vimos
inmersas, pudimos evidenciar un sinfin de realidades, con estudiantes motivados,
frustrados, contentos o no interesados. Como sefiala Maria Teresa Jara de la Rosa en su

diario del profesor del afio 2012:

“Las clases de matematicas son monotonas; un monton de nifios no hace nada, no

escribe, no habla. Estan aburridos.”
Maria Teresa Jara de la Rosa. Diario del profesor, Olmué; 2012.

Este aburrimiento que se sefiala dentro de las salas de clases, nos llevd a cuestionarnos
respecto al proceso educativo de los nifios, a como poder hacer de sus clases un momento
donde pudieran aprender a través de actividades diversas, divertidas y que les entregaran

herramientas para desarrollar sus habilidades y capacidades.

Volcandonos a las aulas chilenas, el juego —con fines educativos 0 no- se hace presente
desde el primer nivel medio menor hasta el segundo nivel de transicion, donde comienza a
desaparecer progresivamente, elemento que se hace notar en nuestros diarios del profesor
de las primeras précticas de observacion correspondientes al plan de estudios de la
Pontificia Universidad Catolica de Valparaiso. ElI poco uso de elementos que motiven o
despierten el interés de los estudiantes, aun contando con los recursos, solo evidencia una
falla del sistema educativo que plantea las clases como una exposicién y no da paso a la
evolucion de la educacion. Lo mencionado anteriormente, se evidencia a través de la

siguiente frase:

“Noté, que aun teniendo proyector en la sala y equipo de audio, los estudiantes a lo
largo del semestre no han experimentado lo que es ver un video, una presentacion en
powerpoint. Las clases tradicionales resultan tediosas para ellos, se aburren y con el paso
de los minutos es cada vez menor la atencion que colocan. Necesitan algo que los

despierte, que los motive, que sea de su agrado e interés.”
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Leandra Alegria V., Diario del profesor.
Olmué, julio 2012,

Otra experiencia percibida durante el proceso de la préctica inicial de observacion es la

siguiente:

“La sala de clases cuenta con proyector y computador con acceso a internet y la sala de
enlaces tiene un computador para cada estudiante, pero no los utilizamos, pues la mentora
me comentd que ella no sabe manejar bien estos medios y las veces que los usa es para

mostrar presentaciones de PowerPoint” (Tapia, 2012)

“En la clase de Ciencias Naturales para tratar la piramide alimenticia se llevo al curso a
la sala de enlaces donde se les dijo que jugarian y aprenderian, los nifios se entusiasmaron
bastante, pero al llegar a los computadores y acceder a una pagina web donde solo
seleccionaban un grupo de alimentos y los incorporaban en una piramide no fue un éxito
como esperaba el profesor. Los nifios tomaron los alimentos y los clasificaron, quedando
libres enseguida y aburridos pues se les habia dicho que jugarian, cuando en realidad solo

movian el mouse”

Lo rescatado corresponde a experiencias propias en las aulas y demuestra como son mal
utilizadas las Tecnologias de Informacién y Comunicacion(TIC). En el primer fragmento se
puede ver que a pesar de existir tecnologia no se utilizan por la falta de conocimiento por
parte de los docentes, mucho docentes son de generaciones donde predominaba la forma
tradicional de aprendizaje y conociendo ese panorama deberian existir cursos accesibles
para éstos para que puedan llegar a sus alumnos, los que requieren métodos actuales para

captar su atencion.

En el segundo fragmento se aprecia un problema que también es recurrente, el no tener
claro lo que es un juego, como se pudo leer el profesor comenta a los estudiantes que
jugaran, al decir eso los nifios naturalmente se motivaran, pero lo presentado por el docente
no fue un juego, sino que solo una actividad. Generalmente los docentes piensan que el

Ilevar a los estudiantes a una actividad con uso de TIC donde ellos participaran es un juego
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y serd espontdneamente motivante, pero no es asi, pues, en este caso, la actividad de la
piramide, los nifios se dan cuenta que no es un juego, sino que una actividad pensada para

que ellos aprendan, similar a las que se hacen en el aula sin tecnologia.

Por tanto, la primera interrogante tiene relacion con las dificultades o limitancias de
incorporar el uso de TICa las salas de clases pues resulta un verdadero desafio para los
docentes de hoy, ya sea por el poco manejo de ellas o por el vago respecto a que materiales

0 herramientas poder usar.

Como se sefiala en el portal www.educarchile.cl:

“Mientras un nifio guiado por la profesora realiza operaciones en un
notebook, el resto del curso observa pasivamente una imagen borrosa proyectada
por un data en la pared. Esta escena, ejemplo clasico de mala aplicacion de la

tecnologia en el aula, es la que no queremos ver en Chile.”
EducarChile, noviembre 2007.

El mal o inadecuado uso de las TIC genera en los estudiantes lo sefialado anteriormente:
pasividad, aburrimiento, distraccién. Con un correcto uso de ellas, por el contrario,
alcanzariamos motivacion, que los estudiantes se entusiasmen frente a una actividad, es
decir, despertarlos frente a lo que sucede con ellos y el aprendizaje, desarrollando su
capacidad creadora e imaginativa, como sefiala S. de la Torre (citado por Solar Rodriguez,
1999):

“... en las personas creadoras encontramos tension emocional y sensibilidad, preparacion
y competencia, capacidad ideativa y transformadora del medio, esfuerzo y constancia en lo
que proponen. Quiere esto decir que poseen un desarrollo elevado en cuatro dimensiones
humanas: afectiva, cognitiva, imaginativa y volitiva. Desarrollar estas cualidades es

convertir a una persona creativa en creadora.” (p. 75)”
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El juego ligado con las nuevas tecnologias y el uso de TICdentro de las aulas chilenas, se
ha visto limitado al uso de powerpoint o presentaciones de videos, limitando la
implementacion de estrategias que movilicen los aprendizajes desde experiencias reales y

significativas.

El uso de los computadores y las TIC recae con mas frecuencia como herramienta de
entretencion —chat, descargar musica, navegar por internet- y como herramienta de
comunicacion (Kluttig & Peirano, 2010) que como método para apoyar el estudio o las
labores educacionales, pero a mayor experiencia de uso, mayor es el impacto en el

rendimiento escolar:

"Es decir que, a medida que el alumno se vuelve mas confiado en el uso, es
mas probable que tenga un mayor impacto en los aprendizajes".
(Kluttig&Peirano, 2010: 64)

Por los datos anteriormente mencionados, es que planteamos el problema del uso de TIC y
especialmente del juego en la educacién, y como un elemento constitutivo de estos —
videojuego- podria marcar diferencia en la construccion de aprendizajes disciplinares
significativos de la asignatura de Ciencias Naturales y movilizar habilidades cientificas en
un grupo de estudiantes de 4° basico de un centro educacional municipal de la region de
Valparaiso, donde los niveles socioecondmicos, el capital sociocultural y el contexto
podrian arrojar datos dignos de analizar.

Cabe destacar que el uso de tecnologias por parte de los estudiantes hoy en dia se ve
potenciado a través del manejo de dispositivos moviles, como celulares o tablets, elementos
que condicionan un mayor interés por el uso de ellos y de las aplicaciones méviles como

juegos que permiten evidenciar su interés en este tipo de actividades.

Por lo tanto, el problema a estudiar se enmarca en el uso de los videojuegos dentro de la
sala de clases y referido a un contexto educativo, donde a través del uso de TIC podemos

potenciar aprendizajes en los educandos.este problema originan las siguientes preguntas:

1. ¢Qué habilidades potencia el uso de videojuegos?
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2. ¢Como podemos evidenciar el desarrollo de conocimientos luego de usar un
videojuego?

3. ¢Cudl es la utilidad de usar Videjuegos en el aula?

4. ¢;De qué forma puede incorporarse un videojuego a un area especifica del

conocimiento?

Dichas preguntas, nos permitiran poder establecer los objetivos de investigacion y

orientarnos en el desarrollo e implementacion del problema a investigar.
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OBJETIVO DE LA
INVESTIGACION



2.1 Preguntas de investigacion

Pregunta Principal

¢Es propicio el uso del videojuego Zoo Tycoon como ambiente de aprendizaje, para
promover el desarrollo de aprendizajes, contenidos y habilidades especificas, en la

asignatura de Ciencias Naturales?

Preguntas Auxiliares:
e ;Se desarrollan aprendizajes curriculares a partir del videojuego Zoo Tycoon?

e (;Como valoran los estudiantes y profesores la interaccion en el contexto de

aprendizajes mediados por el videojuego Zoo Tycoon?

e ;Se desarrollar habilidades cientificas al utilizar videojuegos?

2.2 Objetivo General

Utilizar la Evaluacion de procesos en una secuencia de aprendizaje el aporte del
videojuego Zootycoon en el desarrollo de aprendizajes curriculares de Ciencias Naturales

en 4°baésico.

23



2.3 Objetivos especificos

e Diseflaruna secuencia de aprendizaje basada en el videojuego Zoo Tycoon para la
unidad “Animales de la asignatura Ciencias Naturales en cuarto basico.
o Implementar en un cuarto basicola secuencia de aprendizaje para la asignatura de

Ciencias Naturales.

o Analizar los resultados de la implementacion de la secuencia de aprendizajes para la

asignatura de Ciencias Naturales.
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MARCO TEORICO



3.1 Videojuego y aprendizaje

El juego ha sido siempre algo intrinseco a la configuracion de la sociedad humana y de
algunos animales, pues es uno de los métodos de transmision de aprendizaje més eficaces.
Observando a los animales; se constata como los leones ensefian a cazar a sus cachorros
con juegos, al que progresivamente van dandoles otra dimension. Con el ser humano pasa
lo mismo, el juego empez6 por ser un aprendizaje para la vida adulta, para sobrevivir,
después tuvo su lugar como rito iniciatico o entrenamiento guerrero, en nuestros dias el
juego es visto por algunos como una manera de pasar el tiempo, aunque siempre primara el
traspaso cultural en muchas sociedades a traves de la incorparacion de estos a la cultura y

creacion de identidad.

Hoy en dia la forma de jugar ha cambiado, se ha vuelto méas abstracta y multifuncional y
dependiente de gadgets electronicos como las videoconsolas, los ordenadores, las tablets,
etc., aunque sigue coexistiendo con las maneras tradicionales de juego, las propias de la

cultura de un pueblo o las tradiciones que se mantienen a lo largo del tiempo.

Los videojuegos son un instrumento tecnolégico que estd plenamente integrado en la
sociedad considerandose un vehiculo de transmision culturalde la sociedad
actualMcFarlane y colaboradores (2001) distinguieron los usospotenciales de los
videojuegos en el salén de clasescomo estimulos para el aprendizaje y para mejorar
eldesarrollo de habilidades y talentos relacionados conel razonamiento y la memorizacion,
ademas de incluiraspectos afectivos y motivacionales. Por otra parte,Ke (2008) menciona
que los videojuegos favorecenuna mayor participacion de los alumnos y estimulan el
aprendizaje activo, por lo tanto el uso de estos son el asunto pendiente en la inclusion de las
TIC en el aula, siendo este un dificil reto por su carécter aparentemente ludico y denostado
por los medios de comunicacion de masas, aungue es una herramienta presente en casi

todos los hogares.

El docente ha de ser innovador por necesidad, para asi motivar a sus estudiantes y
entregarles una amplia gama de herramientas que le permitan desarrollar sus habilidades y

potencialidades; ha de saber utilizar los medios de forma novedosa, orientados a los nuevos
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campos de conocimiento (Perez, 2009). Por ello, los videojuegos son una herramienta que
podemos volver a redimensionar como elemento didactico (Charsky, 2010)y aprovechar el
componente ludico que poseen, asi como la reciente masificacion, lo que hace de ellos una

herramienta versatil y de facil acceso.

El videojuego se podria definir como un hiperlenguaje dinamico-proyectivo, es decir, un
instrumento que incluye diversos tipos de lenguaje, como son el visual, el sonoro, el
literario, gestual; todos ellos encuadrados en un mundo cambiante y ddctil a eleccion del
creador del mismo y de los usuarios, de ahi la parte proyectiva, pues el usuario/a es quien
verdaderamente encamina el juego como quiere jugarlo, proyecta su propia personalidad o
una personalidad totalmente distinta con matices vinculados con su yo real o totalmente
inversos, creando un alter ego muchas veces irreconocible en el mundo real pero posible en
el mundo virtual.Esa libertad es la que hace que los juegos sean tan atractivos, permitiendo
crear y moldear al avatar, personaje 0 personajes, ofreciéndonos un incuestionable
instrumento candidato a utilizarse como herramienta complementaria para la educacién

formal en el aula.

Como sostiene Gee (2003) “los videojuegos tienen el potencial para conducir al
aprendizaje activo y critico. De hecho, estoy convencido de que a menudo tienen mucho
mas potencial que buena parte del aprendizaje que se imparte en la escuela”. (pag. 68)
Esta afirmacién es un claro ejemplo del interés por estudiar el uso de los videojuegos como
un ambiente digital para el aprendizaje, con la capacidad de ser aprovechado tanto por
docentes como estudiantes. Este interés manifestado por el estudio de los videojuegos,
comienza a tener en cuenta como los elementos de aprendizaje inmersos en el videojuego
son necesarios para complementar el aprendizaje formal del aula, y por consiguiente

contemplarlo en el curriculo pertinente.

Conociendo este factor, se puede lograr una clasificacion de los contenidos dtiles para las
materias y aquellos que entran dentro del marco establecido por el curriculo oficial. A pesar
de que los videojuegos permiten a quien juega identificar elementos en ellos,otorgan una

clasificacion basada en la edad y los contenidos para nuestro proposito, ésta es insuficiente
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para padres y educadores (Perez, 2009)pues no aclara los contenidos que son viables para

su puesta en marcha en un aula.

Tabla 1: Habilidades desarrolladas por los videojuegos en diversas areas del aprendizaje.

Areas de aprendizaje

Habilidades

Desarrollo personal y social

Proporciona interés y motivacion.
Mantiene la atenciébn y la
concentracion.

Puede trabajarse como parte de un

grupo, compartiendo recursos.

Conocimiento y comprension del mundo

Conocer diversas realidades.
Uso temprano del control del

software.

Lenguaje y alfabetizacion

Motiva a los estudiantes a
comunicar lo que estd pasando
mientras juegan.

Uso del discurso y la palabra para
organizar, secuenciar y clarificar el
pensamiento, las ideas, sentimientos

y eventos.

Desarrollo creativo

Obtencion de maltiples respuestas.
Uso de la imaginacién a partir del
disefio grafico, la mdsica y la

narrativa de las historias.

Desarrollo fisico

Control de la motricidad a partir del
trabajo con el mouse y la seleccion
de objetos.

Fuente: Elaboracién Propia
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3.1.1 Experiencias con videojuegos en Educacion

En el plano internacional existen distintos estudios y propuestas educativas que proclaman
el uso del videojuego como una herramienta ideal para el aprendizaje. Begofia Gros,
destacada por sus estudios sobre el uso de las TIC en la educacion, Yy su equipo sefialan
“En este futuro posible tendran un lugar destacado las tecnologias de la informacién y la
comunicacion. De eso no hay duda. Y dentro de ellas, estaran los videojuegos. Esto va a
ocurrir asi, tanto si los criticamos como si los disfrutamos, tanto si los prohibimos como si
los potenciamos. Frente a esta realidad, el Grup F9 preferimos aliarnos con ellos, sacarles

todo su jugo, usarlos en nuestro favor”(Gros, y otros, 2004)

A pesar de lo anterior existen miedos por parte de los docentes, pues la mayoria no juega.
Si pensamos en los profesores que ejercen hoy la profesién muchos de ellos no son de la
generacion tecnologica, por lo que ven como un camino cerrado el usar videojuegos en
clases, ya que los estudiantes podrian utilizar mejor que ellos el videojuego, pero aquello no
deberia ser un limite, pues los nifios de hoy saben mas sobre tecnologia que la mayoria de
los adultos y este factor deberia ser una ventaja pues ya se cuentan con las herramientas
iniciales. El docente no debe ser el mayor conocedor del material que se utiliza en clases,
debe ser el que pueda mediar el uso del material, el que le de un sentido y l6gica en su uso,

como sucede con todo material escolar, Begofia Gros sefiala:

“Nos gustaria insistir que el modelo pedagogico que, desde nuestro punto de vista, debe
acompafar al uso de los videojuegos en la escuela tiene que centrarse en una
formalizacion y una reflexion de las estrategias y contenidos utilizados en los juegos y no
en el juego en si. Lo que un videojuego, como por ejemplo SimCity o PcFutbol, ofrece no
es una mera simulacion para que los alumnos construyan ciudades o jueguen al futbol. Eso
es precisamente lo que los alumnos van a saber hacer mucho mejor que nosotros. El
sentido del uso de estos videojuegos no es desarrollar las destrezas para jugar sino pensar,
reflexionar sobre el contenido, las decisiones tomadas, contrastarlas con otros
comparfieros, analizar los aprendizajes generados, su transferencia. En definitiva, el papel
como profesor es aprovechar la riqueza de una herramienta que, ademas, tenemos la

suerte de que a los alumnos les gusta, les motiva y saben utilizar ”(Gros, 2002)
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Siguiendo con Begofia Gros, al ser una de las primerias pioneras en el uso del videojuego
en contextos escolares en un pais de habla hispana, se pueden rescatar las experiencias y
consejos que surgen al vivir el trabajar con un videojuego en un aula. Por medio del
siguiente texto se puede apreciar la forma en la cual Gros observa a los estudiantes, la
importancia del docente para el desarrollo de las actividades, ademés de la importancia del

contexto en cual se realice la intervencion.

“La expectacion de los alumnos ante la novedad motiva y facilita el inicio. Pero una vez
hemos comenzado las reacciones son diferentes: si el juego es de su agrado, se crea un
ambiente de trabajo que sélo se altera con expresiones contenidas por el éxito o el fracaso.
Lo que mas nos llama la atencion en el desarrollo de una sesion es el ambiente, que
aungue aparentemente es competitivo genera acciones en las que la solidaridad, en forma
de pequefias ayudas, hace que en la clase se cree una corriente de informacion que va de
punta a punta del aula y nadie sabe como pero los descubrimientos suelen llegar a todo el
mundo. Si el juego no es adecuado pronto notamos la falta de interés y quizas las quejas
hacia el profesor. No siempre llevan razén, puede darse el caso que lo que les falta es
paciencia para llegar a dominar la nueva situacion. Aqui se impone la habilidad del
profesor para animar a sus alumnos a superar los retos y porqué no, echar una mano a los
gue mas lo necesitan. Hemos de tener claro que aungue aparentemente los alumnos
delante de un videojuego, solo estan jugando, el profesor ha planificado una serie de
intervenciones ya sean individuales 0 en grupos que son las que con la ayuda del juego
provocaran el aprendizaje. De todas formas no siempre un juego llega a crear el ambiente

deseado y, en este caso, lo mas conveniente es cambiar de juego.” (Gros, 2002)

A nivel nacional son pocas las experiencias que se han realizado con videojuegos en las
aulas, una de ellas se presenta en el articulo titulado “Mas alla del Mortal Kombat: Disefio
y evaluacion de videojuegos educativos para Lenguaje y Matematicas del nivel basico
1”En esta implementacion, por medio del proyecto Sugoi, un conjunto de 6 juegos con
contenidos especificos de primero basico en lenguaje y matematicas buscaba evaluar las

siguientes dimensiones:
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Motivacion
Atencidn y concentracion
Disciplina

Aprendizaje

A partir de lo observado se pudo concluir sobre cada una de estas dimensiones lo siguiente:

Es posible sefialar que en todos los establecimientos se observa que los nifios
mantienen una alta motivacion frente al uso de Sugoi, lo que se mantiene durante
todo el proceso de implementacion. Lo anterior se desprende de su interés por la
actividad de juego, de sus comentarios y de la preferencia de jugar en vez de
realizar otras actividades escolares.

Con respecto a la atencién y concentracién de los alumnos, los profesores de todos
los establecimientos reportan que les impresiona la concentracion que logran sus
alumnos durante las sesiones de juego, especialmente en el caso de los alumnos
mas inquietos.

En relacion a la disciplina en un principio los nifios presentaba una actitud de
inquietud que favorecia el desorden en las salas de clases, a medida que fueron
habitudndose a la herramienta, un ambiente de tranquilidad, respeto y
concentracion comenzé a hacerse habitual durante las sesiones de juego.

En aprendizaje en Lenguaje los estudiantes al finalizar mostraron una mejoria
considerable en su rendimiento en la Prueba de Comprension de Linguistica
Progresiva, por otro lado en Matematicas se aprecian mejores resultados luego del
uso de la actividad implementada en todos los establecimientos. (Rosas, y otros,
2000)

Sobre las experiencias del videojuego Zoo Tycoon se pueden leer comentarios de

estudiantes del quinto y sexto grado de una escuela de Buenos Aires en el afio 2006, estos

comentarios fueron publicados en un blog de facil acceso llamado “Zoo Tycoon en la

escuela”.
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Del blog no se puede extraer un objetivo inicial sobre el uso del videojuego, pero por medio
de los comentarios se puede extraer lo logrado al jugar en clases, segun la voz de los

estudiantes:

“Desde el dia que la profesora Isabel Fernandez nos dijo que ibamos a jugar este juego no
teniamos idea de qué se trataba. Cuando vinimos al laboratorio de informatica, la
profesora nos explicd que el juego consistia en armar un buen zooldgico. Estuvimos muy
ansiosos de empezar el juego. Este nos parecid muy emocionante y divertido aunque
tuvimos problemas nos divertimos muchisimo. También ganamos medallas. Teniamos
posibilidad de adoptar mas animales cuando ellos estaban en buen estado. Al estar en buen

’

estado nos aumentaba la plata. La verdad es que nos gusto muchisimo este juego’

“lgualmente nos gusta mucho jugar por que aprendimos como cuidar a los animales, tener

responsabilidades, no pelearnos y saber jugar — trabajar en equipo”
Por su parte las docentes a cargo comentaron:

“El Zoo es un juego sumamente interesante que despierta en los chicos interés y deseos de
ir a las computadoras siempre. En un comienzo no lograban jugarlo bien debido a la
ansiedad que tenian, motivo por el cual salteaban pasos. Cuando lograron manejar la
ansiedad, siguieron las pautas dadas correctamente y lograron armarlo. Este juego
permite a los alumnos desarrollar habilidades para pensar, discernir, calcular, tomar
decisiones, corregir errores e intercambiar ideas con el grupo. El resultado fue altamente
positivo. Aportd apoyo a otras areas como Matematica (manejo y distribucion del espacio,
célculo de gastos), C. Naturales (conocimiento de las caracteristicas de los animales),
Lengua (interpretacion de consignas) y desarrollar valores como escuchar, respetar y

compartir decisiones en el grupo con naturalidad y espontaneidad. ”

“En primer lugar queria agradecer a todos mis alumnos por el apoyo, las ganas y sus
ensefianzas, a lo largo de este proyecto de videojuegos. No solo con respecto a las

estrategias o forma de jugar algo novedoso para mi sino también por demostrar una vez
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mas que cuando se explica, se responsabiliza y se comprometen ambas partes, MAESTRO
—ALUMNO, ALUMNO — MAESTRO, se logran muchas cosas.

En esta experiencia siento que han crecido mucho como personas:
tomando decisiones,
escuchando al otro;
alentandonos frente a los fracasos o logros,
respetandonos

Desarrollando el valor de la TOLERANCIA y la PACIENCIA hacia el otro y hacia

uno mismo ”. (Zoo Tycoon en la Escuela, 2006)

La experiencia descrita anteriormente, nos muestra que el utilizar un videojuego puede
llevar a los estudiantes desarrollar mas de un area de aprendizaje, dado que los videojuegos
como en este caso Zoo Tycoon no solo desarrolla habilidades, sino que desarrolla ciencias,
matematica, entre otras areas, es interesante ver como profesores, tienen el interés de

utilizar herramientas como estas con sus estudiantes.

Otra arista que se encuentra vinculada a la investigacion y a las experiencias con
videojuegos en educacion son las necesidades educativas especiales. Es importante destacar
que estas no representan un obstaculo dentro del desarrollo del estudio, ya que segun una
noticia, proveniente de una investigacion de la Universidad de Alcald, Madrid, Espafia en
colaboracion con la Universidad Nacional de educacion a distancia y la empresa
ElectronicArts, han dado cuenta que los videojuegos mejoran el aprendizaje de los alumnos
que poseen necesidades educativas especiales. Este estudio apunta a que:

“La utilizacion en las clases de recursos no disefiados para el aprendizaje formal, como es

el caso de los videojuegos, han roto con una dindmica muy pautada y estructurada de las
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herramientas habituales, fundamentalmente en este tipo de alumnos, y ha dado como

resultado un aprendizaje mas auténtico y motivador” (Alcala, 2012)*

Como se menciona en la noticia, los videojuegos promueven el aprendizaje de igual forma
en los alumnos que tengan algin tipo de NEE y mas aun, pues el aprendizaje que
desarrollan es mucho mas motivador que el generado con las herramientas o estrategias
tradicionales y que comuUnmente podemos encontrar en cualquier institucion a nivel

nacional (si nos abocamos solo a lo percibido en la realidad Chilena).

En definitiva, las Necesidades Educativas Especiales no son una variante que imposibilite
la viabilidad de la investigacion, al contrario, se puede dilucidar como una gran experiencia

de apoyo al aprendizaje de estos alumnos.

Por medio de las experiencias revisadas, podemos observar que el trabajo con videojuegos
presenta variadas oportunidades, como el que los alumnos sean el principal componente de
la clase, al ser ellos entes de una era tecnoldgica en la cual las tecnologias poseen un lugar
destacado y ellos manejarlas de muy buena manera, a raiz de esto los docentes deben
mediar que este tipo de clases se centren en pensar y reflexionar el contenido y no en el
desarrollo de destrezas para jugar que en su mayoria los alumnos ya poseen. Ademas es una
oportunidad muy valiosa para trabajar con los alumnos con necesidades educativas
especiales, debido que son herramientas que les gustan a los alumnos y crea clases mas
motivadoras. En lo que un docente debe poner atencién es en buscar un videojuego que
genere el ambiente deseado, al comienzo todo videojuego puede causar desorden, pero al
ser el apropiado cuando los alumnos se adecuan a la nueva herramienta se consigue una

actitud de concentracion.

Extraido del medio digital Sinc, una agencia ptblica de 4mbito estatal de Espafia, entrega
informacidn sobre ciencia, tecnologia e innovacion en
espanol.http://www.agenciasinc.es/Quienes-somos
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3.1.2Videojuego y software educativo.

La actividad que se presenta depende de un videojuego para computador, antes de
mencionar cual es el seleccionado se debe aclarar qué se entiende por videojuego, hay

variadas definiciones para este término, pero se presentaran las siguientes:

“Se entiende por videojuegos todo tipo de juego digital interactivo, con independencia de
su soporte (ROM interno, cartucho, disco magnético u Optico, on-line) y plataforma
tecnoldgica (magquina de bolsillo, videoconsola conectable al TV, teléfono movil, maquina
recreativa, microordenador, ordenador de mano, video interactivo) ”. (Graells, 2001, pag.
2)

“Cuando hablamos de videojuego “hablamos de un juego usando una computadora y un
visor de video. Puede ser un computador, un teléfono mévil o una consola de

Jjuegos”.(Juul, 2005, pag. 4)

Los videojuegos hoy representan la puerta de entrada para los nifios al mundo tecnologico,
varios son sus medios para entrar a la vida de las personas, no es llamativo ver que los
videojuegos lideran la lista de los regalos mas pedidos por nifios y jovenes, pues la cantidad
de productos que ofrece el mercado cubre todos los gustos y clases sociales.

Actualmente desde el punto de vista educativo se busca integrar éstas tecnologias a las
aulas escolares, donde el nifio pueda aprender jugando, pero se busca con tanto énfasis
desarrollar y guiar aprendizajes que no se utilizan videojuegos, sino que softwares
educativos, los que de una forma ludica se presentan actividades para desarrollar distintos
saberes. El concepto Softwareeducativo, segun estudios de académicos de la Universidad

Autonoma de Barcelona es un
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“Sinoénimo para designar genéricamente los programas para ordenador creados con la
finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los

procesos de ensefianza y de aprendizaje ”.(Marquéz, 2006, pag. 3)

Para hacer una clara distincion entre software educativo y videojuego se debe pensar en la
finalidad del videojuego, jugar. EL videojuego fue creado y disefiado con un fin de
entretencion, en cambio el software educativo ha sido creado para tratar contenidos

especificos, como lo sefiala Marquéz:

“Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matematicas, idiomas,
geografia, dibujo...), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una
informacidnestructurada a los alumnos, mediante la simulacién de fendmenos...) y ofrecer
un entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los alumnos y méas o

menos rico en posibilidades de interaccion ”(Marquéz, 2006, pag. 5)

En definitiva, las Necesidades Educativas Especiales no son una variante que imposibilite
la viabilidad de la investigacion, al contrario, se puede dilucidar como una gran experiencia

de apoyo al aprendizaje de estos alumnos.
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3.1.3 Zoo Tycoon

El videojuego seleccionado para esta investigacion es Zoo Tycoon, disefiado por Blue
FangGames y distribuido por la compafiia Microsoft Studios. Fue estrenado el afio 2001 y
se centra en la creacion de un zooldgico, donde el jugador deber construir las instalaciones
pensando en las caracteristicas de los animales que decida albergar. Desde un principio se
deben tomar decisiones, ya que presenta varias opciones de espacios donde construir el
zoologico, herramientas y animales para comenzar. La forma en la cual se avanza en el
juego es por medio del cuidado de los animales, el jugador debe conocer el hébitat de cada
animal para construir jaulas apropiadas para ellos, el videojuego cuenta con cuadros
informativos de cada especie y consejos que aparecen durante las partidas. A medida que
los animales se sientan mas comodos se desbloguean nuevas opciones y se gana mas dinero

por medio de los visitantes para asi comprar mas objetos y seguir mejorando el recinto.
Es un videojuego que se sitta en la clasificacion de simulacion, la que alberga a:

“Aquellos recursos, informaticos o no informaticos, que tienen por objeto representar un
determinado escenario, real o imaginario, dentro del cual sus participantes se colocan en
el rol de un sujeto protagénico, dotado de ciertas cualidades, con las que debe tomar
decisiones y ejecutar tareas a fin de cumplir con los objetivos que en el juego se le han

asignado ”.(EcoBachillerato)?

Zoo Tycoon fue escogido debido a los aportes que pueden generar el uso de juegos de
simulacion en el aula, pues genera mayor conexion con el jugador, ya que éste esta
directamente involucrado en el desarrollo del juego, pues él es el encargado de tomar las

decisiones, como se sefala en el estudio de Pilar Lacasa:

2 . . . . .
http://www.ecobachillerato.com/recursoseco/juegos _simulacion economia.pdf
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“Convertirse en los personajes del videojuego es una de las posibilidades que ofrecen los
juegos de simulacion. Durante la interaccion con el videojuego las personas son
transportadas fuera del mundo real a través de las pantallas, experimentan nuevas formas
de vida a través de la accion cuando acttan sobre los mandos de la consola y perciben los
juegos no solo como una fuente de compafiia sino como la posibilidad de

sustituirla. ”(Lacasa, 2009)

A continuacion se mostraran imagenes tomadas de partidas del videojuego, donde se puede
apreciar el nivel proceso del juego y lo que puede alcanzar un zooldgico, segun el

desempefio del jugador en su labor de administrador.

En un principio se inicia con un terreno en el cual
se le debe instalar jaulas para albergar a los
animales ademas de decoracion para ser

Ilamativo para los visitantes.

Para continuar el juego entrega las opciones para
modificar el terreno de las jaulas, de modo de

crean el habitat apropiado para cada especie.
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Cuando los animales se encuentran en malas
condiciones el juego bloquea las opciones para
adquirir mas especies y por medio de cuadros de

ayuda guia al jugador a mejorar lo ya construido.
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3.2 Desarrollo de habilidades cientificas

Las habilidades cientificas son otro aspecto que abarca la investigacion. Para seguir
adelante es preciso mencionar que éstas son las bases para construir conocimiento
cientifico, tal como menciona Santelices“estas habilidades preparan intelectualmente al
niflo para lograr incorporar las etapas del método cientifico”(Santelices, 1989)es por
esto que es tan importante desarrollarlas durante la etapa escolar y méas especificamente

durante la ensefianza bésica.

Las habilidades cientificas contempladas por el Ministerio de Educacion y explicitadas en
las Bases Curriculares y en el Programa de estudios de Ciencias Naturales, son las
siguientes: analizar, evaluar, clasificar, experimentar, explorar, comparar, comunicar,
formular preguntas, investigar, medir, observar, planificar, predecir, registrar, usar

instrumentos y usar modelos.

Las habilidades a considerar dentro de la investigacion son las siguientes: Explorar,
experimentar, analizar, investigar y comunicar. Es importante mencionar que las
habilidades se aprenden mediante “La metodologia para la investigacion (...). Una tarea
basica debe ser el desarrollo de la curiosidad, la creatividad y la confianza de los
estudiantes en si mismos. Dentro de ese marco es muy importante dar la oportunidad
a los alumnos de fabricar objetos concretos o de llevar a cabo proyectos que
produzcan resultados definidos.”(Ministerio de Educacion Nacional, 2004). Las
habilidades se desarrollan mediante la participacion directa de los estudiantes en las
actividades que se les presentan, de modo que la curiosidad se transforma en un elemento
escencial.

A continuacion se detallan las habilidades cientificas a considerar en la investigacion:
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Explorar

Esta habilidad se encuentra en el curriculum nacional, en donde se define como:
“Descubrir y conocer el medio a través de los sentidos y del contacto directo, tanto en la
sala de clases como en terreno”. (MINEDUC, Bases Curriculares Ciencias Naturales,
2012)

La exploracion tiene como finalidad hacer parte del proceso de aprendizaje las ideas
previas en relacion a la tematica a tratar, asi lo sefiala Tacca, quien menciona la nueva

tendencia de las ciencias naturales, en donde se debe:

“... voltear la mirada hacia las actividades de exploracion , aquellas que tomen en
cuenta las ideas previas del estudiante (...) que los inciten a hablar de lo que han hecho
y estéan haciendo, dicho en otras palabras, se tiene que voltear la mirada a las actividades
en las que el nifio construya, poco a poco, su propio conocimiento”(Tacca, 2011). Solo de
esta forma la exploracion logrard establecerse dentro del proceso de aprendizaje siendo

posible un desarrollo avanzado de esta habilidad.

Experimentar

Esta habilidad se encuentra definida por el MINEDUC como:
“Probar y examinar de manera prdctica un objeto o un fenémeno”.(MINEDUC, Bases

Curriculares Ciencias Naturales, 2012)

Esta habilidad pretende llevar al sujeto a la praxis, de modo que comprenda que la ciencia
es un que hacer que puede llevarse a la cotidianeidad. Es importante mencionar que “la
habilidad de experimentar no se desarrolla a partir de efectuar una sola accion, sino
un sistema de acciones”(Gonzalez, 1994), pues el alumno debe hacerse cada vez mas habil

dentro de la experimentacion, solo de esta forma la habilidad se ird desarrollando.
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La habilidad de experimentar, podria verse dificultada por los recursos que la actividad
pudiese requerir. Esto puede afectar en algun grado el desarrollo de la actividad ya que

pudiese llegar a ocurrir que la experiencia en si no pueda realizarse.

Analizar

Esta habilidad segin el MINEDUC, se refiere a:

“Estudiar los objetos, informaciones o procesos y sus patrones a través de la
interpretacion de gréaficos, para reconocerlos y explicarlos, con el uso apropiado de las
TIC.”(MINEDUC, Bases Curriculares Ciencias Naturales, 2012)

La habilidad por lo tanto contempla el reconocimiento de regularidades, por lo que es
importante que el sujeto sea capaz de sustraer informacion y asociarla. Implica poseer un
vasto conocimiento del fendbmeno u objetos, pues solo de esta forma se podra llegar a
establecer relaciones y finalmente conclusiones sobre ellos. Sin embargo, esto debe ser
reflejado en el area de Ciencias Naturales por medio de instrumentos graficos que permitan

establecer un orden de la informacion.

Comunicar

El MINEDUC describe esta habilidad como:
“Transmitir una informacion en forma verbal o escrita, mediante diversas herramientas
como dibujos, ilustraciones cientificas, tablas, grdficos, TIC, entre otras.”(MINEDUC,

Bases Curriculares Ciencias Naturales, 2012)

Esta habilidad implica un desemvolvimiento del alumno frente a los demas, pues al
comunicar informacion verbalmente debe ser capaz de expresarse claramente y de manera
coherente. En cuanto a la comunicacion escrita, el preciso que el sujeto conozca los

instrumentos a los cuales puede acudir y como estos funcionan, por ejemplo las TIC.
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La habilidad de comunicar solo puede desarrollarse por medio de la practica del sujeto, solo
asi podra llegar a ser capaz de expresarse adecuadamente. Sin embargo en el &rea de
Ciencias Naturales es necesaria la familiarizacion con los términos utilizados en esta
disciplina, tal como lo expresa Reyes:

“la habilidad de comunicar de acuerdo con las normas cientificas implica conocer el
lenguaje de las ciencias para generar un mensaje con contenido cientifico
contextualizado, de forma tal que el emisor y receptor interactien de acuerdo con el

contenido de ese mensaje” (Reyes, 2014).

Investigar

Esta habilidad se encuentra considerada en las Bases Curriculares 2012, las cuales la
definen como un:

“Conjunto de actividades por medio de las cuales los alumnos estudian el mundo natural
y fisico que los rodea. Incluye indagar, averiguar, buscar nuevos conocimientos y, de
esta forma solucionar problemas o interrogantes de cardcter cientifico”(MINEDUC,

Bases Curriculares Ciencias Naturales, 2012)

Investigar implica una serie de procedimientos, por lo que es una habilidad que no puede
desarrollarse en un periodo de tiempo acotado. Ademas considera un elemento clave en su
desarrollo, que es el profesor, pues éste debe guiar en una primera instancia a los alumnos
para que mediante ese proceso vayan siendo cada vez mas autdbnomos en esta habilidad.

Se debe ensefiar a los alumnos los pasos de la investigacién cientifica:

e “Observar y preguntar

e Experimentar, planificar y conducir una investigacion

o Analizar las evidencias y comunicar.”(MINEDUC, Bases Curriculares Ciencias
Naturales, 2012)
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Como se puede apreciar, esta habilidad es muy compleja, pues en ella se aplican las otras
habilidades mencionada anteriormente, por lo que es necesario realizar actividades que

permitan ejercitar y desarrollar esta habilidad a lo largo de toda la ensefianza béasica.

3.3 Aprendizajes curriculares de Ciencias Naturales en educacion basica

Para llevar a cabo esta investigacion es de suma importancia adentrarse en los aprendizajes
curriculares de Ciencias Naturales para cuarto basico, para esto se revisa el programa de
estudio del Ministerio de Educacién formulado el afio 2012, las Bases Curriculares de

Educacién Basica y los mapas de progreso.

Las Ciencias Naturales agrupan diversas disciplinas que estudian la naturaleza, como la
Fisica, Quimica, Biologia, Botanica, Geologia y Astronomia. Este estudio trabajara con la
Biologia, disciplina que aborda variados fenémenos, vinculando el curso a trabajar (cuarto
basico) y en el videojuego a utilizar se buscara generar un aprendizaje sobre seres vivos
(habitat) (MINEDUC, Bases Curriculares Ciencias Naturales, 2012)

Esta investigacion se enfocara en dos objetivos de aprendizaje los cuales corresponden a los

siguientes:

e OA 1 “Reconocer, por medio de la exploracion, que un ecosistema estd compuesto
por elementos vivos (animales, plantas, etc.) y no vivos (piedras, aguas, tierra, etc.)

que interactian entre si”
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e OA2 “Observar y comparar adaptaciones de plantas y animales para sobrevivir en
los ecosistemas en relacion con su estructura y conducta; por ejemplo: cubierta

corporal, camuflaje, tipo de hojas, hibernacion, entre otras.”

Estos objetivos estan ubicados en el eje “ciencias de la vida”.(MINEDUC, Programa de
estudio, Cuarto afio Bésico, Ciencias Naturales, 2012). Es necesario precisar que estos

objetivos seran adaptados para el desarrollo de la secuencia de aprendizaje.

Al buscar construir conocimientos en el sistema educativo siempre se debe observar los
Planes de estudio, los cuales establecen los objetivos minimos esperados para cualquier
establecimiento educacional del pais, con esta informacién cada establecimiento es libre de
elaborar su propio programa y seguir o no el orden establecido por el ministerio, este
estudio busca mostrar que se pueden planificar y llevar a cabo actividades de aprendizaje
enmarcadas a los estandares pedidos por el MINEDUC y ademas incorporando un elemento
que ha estado en todas las conversaciones sobre educacion en los ultimos afios “uso de

TICS” al utilizar un videojuego.

Como se puede ver en el Programa de estudio de la asignatura el eje Ciencias de la Vida
incorpora tres temas principales: estudio de los seres vivos y su diversidad, cuerpo humano
y salud y ecosistemas y flujo de energias. La investigacién toma parte de estos dos temas
principales, en primer lugar estudio de los seres vivos y su diversidad, tomando en cuenta la
curiosidad de los nifios se busca que ellos identifiquen caracteristicas de algunos animales,
reconozcan de qué se alimentan y asi tomen conciencia de la nocion de ecosistema. En
segundo lugar el tercer tema donde los estudiantes deben reconocer distintos habitat de los
seres vivos y las condiciones que les permiten una supervivencia, comprendiendo las
interacciones de diferentes elementos dentro de ecosistema y asi promover una actitud
responsable por el medioambiente, construyendo una vision critica y reflexiva hacia el
cuidado de los seres vivos.(MINEDUC, Programa de estudio, Cuarto afio Basico, Ciencias
Naturales, 2012)

Para lograr estos Objetivos de Aprendizaje seleccionados para la investigacion en primera

instancia se necesita que los alumnos posean conocimientos previos, los cuales se obtienen

45



en los cursos anteriores de la educacion escolar, esto se puede observar en los planes y
programas, donde se visualiza que el eje Ciencias de la Vida se trabaja desde primero
basico, comenzando reconocer que los seres vivos crecen, responden a estimulos, se
reproducen y sus necesidades para vivir, junto a esto se debe observar y comparar animales
de acuerdo a sus caracteristicas; en segundo basico los alumnos ya deben clasificar a los
seres vivos vertebrados a partir de las caracteristicas con que los comparaban en primero
béasico, ademas deben describir y clasificar a los animales no vertebrados y compararlos con
los vertebrados y observar y comparar las caracteristicas de distintos habitat identificando
algunas caracteristicas necesarias para que algunas especies vivan en el. En tercero basico
el foco de este eje de aprendizaje estéa en las plantas, por lo que no se trabaja con animales,
por lo que llegamos a cuarto basico y hay que formalizar y ampliar los conocimientos que
los alumnos trabajaron hace dos afios. Para esto consideramos que hay que tomar las
habilidades que nos piden incorporar TIC.(MINEDUC, Bases Curriculares Ciencias
Naturales, 2012)

En el programa de estudio de la asignatura podemos observar diversas actividades
sugeridas para los objetivos de aprendizaje a trabajar, por ejemplo para el OA 1 se sugiere
gue los alumnos salgan al exterior para observar elementos vivos y no vivos, nombrar
elementos no vivos y vivos observados en un video, experimentos con lombrices y
chanchitos de tierra, la construccion de un terrario, etc. (MINEDUC, Programa de estudio,
Cuarto afio Béasico, Ciencias Naturales, 2012). En este tipo de actividades existen vivencias
exploratorias, pero no son con todo tipo de animales, dado que no se puede exponer a un

nifio a un lobo, cocodrilo u otra especie peligrosa.

En cuanto a OA2 existen actividades sugeridas como: observar imagenes de diferentes
ecosistemas, identificar animales que viven en un mismo ambiente, comparar adaptaciones
de grupos de mamiferos, aves, reptiles, anfibios y peces, (MINEDUC, Programa de
estudio, Cuarto afio Basico, Ciencias Naturales, 2012) dentro de estas sugerencias de

actividades los alumnos no crean ecosistemas, sino que solo los observan.
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Este estudio busca que los aprendizajes sobre habitat y ecosistema no solo sean a través de
imagenes, el incorporar el videojuego, busca que los alumnos sean capaces de construir sus
conocimientos mediante experiencias de construccion, donde aprendan de sus errores y
sientan que su aprendizaje llevara a que los animales a su cuidado estén en buenas
condiciones. De esta manera el aprendizaje sera sélido y estara enmarcado en lo debido al

programa curricular del curso.

En consideraciéon a lo anteriormente expuesto, es importante tener muy presente que el
videojuego no es un programa destinado a fines educativos.Sin embargo, la investigacion
pretende evaluar si efectivamente este puede ser utilizado con dichos fines, el video juego
a utilizar es Zoo Tycoon. Se considera evaluar por medio de una secuencia didactica la
posibilidad de desarrollar contenidos propios de la asignatura de ciencias naturales como el
concepto de: habitat y ecosistema.Ademas de evaluar si es que efectivamente el videojuego
Zoo Tycoon puede llegar a movilizar habilidades contempladas por esta asignatura, tales

como: Explorar, experimentar, analizar, investigar y comunicar.
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METODOLOGIA



Metodologia evaluativa

4.1 Enfoque

El estudio de esta investigacion se enmarca en un paradigma interpretativo, guiado por la
metodologia evaluativa, por lo que pertenece a la metodologia cualitativa .Como se sabe la
investigacion cualitativa se define como inductiva, ya que desde las particularidades en la
construccidn de significados y experiencias de los sujetos de estudio, es posible conocer las
comprensiones e interpretaciones que estos le dan a sus realidades, esta tiene un caracter
procesual(Flick, 2007) lo que permite ir adecuando las directrices que definiran el disefio,
las técnicas de recoleccion de datos, entre otros factores, lo que lleva a toma de decisiones y
reorganizacion de la investigacién de manera constante y relacionada a las condiciones que

la realidad del objeto de estudio exija.

La investigacion cualitativa engloba un conjunto de corrientes, las que se centran en
estudiar los significados de las acciones humanas y de la vida social, teniendo como parte
de la investigacion la interaccion e influencias entre investigador y objeto de investigacion.
Dicho de otro modo, la metodologia cualitativa busca describir los fendmenos sociales que
se situan en contextos naturales, por lo que se centra en la produccion de un registro
descriptivo, es decir, hechos donde se relevan las palabras habladas o escritas de las

personas respetando tal cual estas las expresan (Flores, 2009).

En esta investigacion se utiliza la forma de trabajo de la corriente interpretativa, dado que
busca conocer e identificar las interpretaciones y los significados que, a partir de la propia
experiencia (realidades, interacciones y percepciones), las personas le otorgan a las
relaciones que se desarrollan dentro del contexto en que se desenvuelven (Flick, 2007).
Ciertamente, se trata de comprender los procesos y fendmenos desde el interior (desde el

yo), llegando a conocer los significados de las acciones humanas y la vida social. Desde
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este paradigma las distintas experiencias y vivencias de las personas son relevantes para
comprender los significados de los fendbmenos que son parte de su propia realidad. Por lo
cual, para este enfoque, la perspectiva de cada uno de los actores es valiosa, ya que se
centra en la forma en que estos experimentan, perciben y sienten los elementos que

conforman su contexto.

Segun Lincoln y Guba (1985), el paradigma interpretativo se caracteriza por cinco

axiomas:

1. La naturaleza de la realidad. Frente al concepto positivista de la realidad como algo
simple y fragmentable, el concepto de que las realidades son mdaltiples, holisticas y
construidas. Esto implica la renuncia al ideal positivista de la prediccion de los
fendmenos.

2. La relacion entre investigacion u observador y lo conocido. Frente al concepto
positivista del dualismo y de la independencia del investigador y del objeto
investigado, el concepto de la interaccion y la influencia entre el sujeto cognoscente
y lo conocido. Se postula que ambos son inseparables.

3. La posibilidad de generalizacion. Frente a la inspiracion positivista del desarrollo de
un cuerpo nomotético de conocimientos bajo la forma de generalizaciones
universales, la aspiracion de desarrollar un cuerpo ideografico de conocimientos
capaz de describir el caso de indagacion.

4. La posibilidad de nexos causales. Frente a la suposicion positivista de que toda
accion puede ser explicada como el resultado (es decir, el efecto) de una causa real
que la precede en el tiempo, la suposicion de que los fendmenos se encuentran en
una situacion de influencia mutua, por lo que no resulta factible distinguir causas y
efectos.

5. El papel de los valores en la investigacion. Frente al planteamiento positivista de la
investigacion libre de valores, el planteamiento de que cualquier tipo de actividad
investigadora libre de valores, el planteamiento de que cualquier tipo de actividad
investigadora esta comprometida con los valores. En concreto, la investigacion esta

influida por: a) el investigador; b) la eleccion del paradigma desde el que se trabaja;
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c) la eleccion de la teoria sustantiva utilizada para guiar la recogida y analisis de los
datos y la interpretacion de los resultados; d) los valores que forman parte del

contexto en que se desarrolla el trabajo. (Gonzélez, 2000)

De estos axiomas se pueden deducir caracteristicas de la investigacion interpretativa, para

nuestra investigacion las caracteristicas relevantes de la corriente interpretativa son:

o Ambiente natural. Los fendmenos no pueden ser comprendidos si son aislados de su
contexto.

e El instrumento humano. En este paradigma, el sujeto humano es el instrumento de
la investigacion por autonomasia, puesto que no resulta factible idear un
instrumento no humano capaz de adaptarse a las diferentes realidades de cada
contexto.

o Teoria fundamentada y enraizada. Se supone que la teoria se conforma
progresivamente, “enraizada” en el campo y en los datos que emergen a lo largo del
proceso de investigacion.

o Métodos cualitativos. Estos métodos se adaptan mejor a larealidadcon la que se ha
de trabajar (Gonzélez, 2000)

Ademas nuestra investigacion estara guiada por la metodologia evaluativa la cual busca
determinar el valor de programas educativos de acuerdo a determinados criterios,
relacionando procesos y efectos en base a la informacion obtenida, valorandolas para tomar
decisiones que optimicen el programa, valorando cada situacién concreta y tomando
situaciones alternativas en caso de ser necesario en el disefio (Latorre, del Rincon, & Arnal,
1996)

En esta investigacion es muy importante la metodologia evaluativa debido a la necesidad
de valorar una intervencién, buscando la manera dptima para su implementacién, tomando
decisiones para obtener la mayor eficacia, asi llegando al resultado deseado que es el
aprendizaje de nifios, para esto es necesario planificar las intervenciones, implementarlas y

valorarlas, teniendo datos recogidos de manera formal mediante técnicas acordes a la
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investigacion interpretativa, que se produce a cabo, lo que llevara a un analisis que puede

hacer que esta intervencion sea validada mediante juicios positivos o negativos.

Esta exploracion mediante TIC busca constatar que existen métodos mediante videojuegos
que pueden llevar a tener aprendizajes mas significativos que otros programas tradicionales,
para guiar la investigacion de como organizar estos métodos dentro de la metodologia
evaluativa se utilizara un disefio orientado a como tomar decisiones para que la informacion
evaluativa incremente el potencial educativo del programa disefiado, en este contexto la
investigacion se estructura en torno a necesidades detectadas como: ¢Qué es lo que hay que
conseguir con el programa?, ;Cual debe ser la planificacion de una institucion educativa
determinada? (Latorre, del Rincon, & Arnal, 1996)

Dentro de esta parte de la metodologia evaluativa existen disefios susceptibles a la
complementariedad por la necesidad de recoger una amplia gama de informacion
recurriendo a datos que permiten explicar y comprender mejor el fenémeno evaluado,
dentro de estos disefios el utilizado serd el modelo UTOS teniendo como ejes directores del
disefio el aprendizaje de una asignatura mediante TIC. Este modelo requiere de una
investigacion evaluativa y la identificacién de las cuestiones que hay que investigar
(Latorre, del Rincon, & Arnal, 1996)

En definitiva el enfoque de esta investigacion busca obtener significados (opiniones,
vivencias y producciones) acerca de lo estudiado, junto a encontrar y analizar datos que nos
lleven a evaluar y constatar el aporte que pueda tener un videojuego en el aprendizaje

escolar.
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4.2 Disefio de la investigacion y contexto evaluativo

En cuanto a la metodologia que guiard nuestro estudio, esta se enmarca dentro de la

investigacion evaluativa, la cual nace de la

“necesidad de constatar la eficacia relativa de los multiples programas educativos y otras

alternativas innovadoras” (Latorre A, 1996)

De modo que sea posible identificar si dichos programas resultan ser superiores a aquellos
que se estan implementando hasta el momento. Abocados a nuestro estudio, se intenta
evaluar si el uso de videojuegos permite desarrollar contenidos disciplinares y a la vez
movilizar habilidades durante el proceso en el cual se esta implementando el uso del juego
Zoo Tycoon con los alumnos (programa escogido para ser evaluado), de tal modo que sea
posible constatar si el videojuego resulta ser mucho mas efectivo (en lo mencionado
anteriormente) en comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza, como lo son

las clases expositivas a las cuales muchos alumnos se ven enfrentados.

A pesar que la investigacion evaluativa considera constatar la eficacia de programas
educativos, este no es el caso del videojuego, ya que como tal no contempla un uso
estrictamente educativo y en este estudio se ha intencionado esta funcién. Sin embargo, este
tipo de metodologia si contempla el uso de alternativas innovadoras y considerando el gran
desarrollo tecnolégico es que el videojuego Zoo Tycoon es aquella alternativa innovadora
que se utilizara con fines educativos dentro de las aulas a través de una secuencia didactica.
La investigacion evaluativa es un tipo de investigacion educativa que cuenta con

“un proceso presidido por juicios de valor” (Latorre A, 1996)
Pues al ser considerados una serie de criterios es posible establecer una valoracion con

respecto a un programa, de modo que sea posible tomar decisiones con el fin de mejorar la

situacion estudiada. En el caso del estudio realizado los criterios empleados para determinar
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si efectivamente éste, como juego de simulacion,es una herramienta que merezca ser
incorporada como estrategia didactica, son los siguientes:

e El videojuegos Zoo Tycoon cumple con un desarrollo de contenidos disciplinares
dentro de lo que estipula el curriculum nacional en relacion con la asignatura de
Ciencias Naturales.

e EI videojuego Zoo Tycoon promueve una movilizacion de habilidades,
especificamente habilidades cientificas, tales como:

- Explorar

- Experimentar
- Analizar

- Comunicar

- Investigar

Unas de las caracteristicas que posee la investigacion evaluativa se centra en que es un

disefio susceptible a complementariedad, tal como indica Latorre:

"En muchos proyectos de investigacion evaluativa es Util recoger una amplia gama de
informacidn recurriendo a datos que permitan explicar y comprender mejor el fendbmeno
evaluado"(Latorre A, 1996)

En este sentido, la investigacion abordada en el trabajo de titulo aborda en toda su amplitud
lo sefialado por Latorre, pues durante la implementacion de la secuencia didactica se
utilizaron diferentes tipos de instrumentos que permitieron recoger informacion tanto desde
la perspectiva de los alumnos, desde el profesor implementador y desde la perspectiva del
profesor a cargo de la asignatura que jugd un papel de observador. Los instrumentos

utilizados fueron:

- Guias de trabajo
- Partidas del juego
- Afiches

- Entrevistas a los alumnos
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- Entrevistas a profesor implementador y observador.

- Conversatorio

Como se sefialomas arriba, dentro de los disefios susceptibles de complementariedad se
encuentra una modalidad a la que hacen referencia autores como Latorre, Arnal &DelL
Roncén (1996); Mediano (2013) y Cronbach (1982) denominada UTOS. Latorre hace
mencién a este disefio creado por Cronbach mediante el cual se articulan: “Unidades,
Tratamientos o intervenciones, Observacién o levantamiento de evidencias y Setting o

analisis del contexto”.
De esta manera el disefio UTOS se resume en los siguientes componentes:

Tabla 2: “Disefio UTOS”

U (Unidades) Alumnos y profesores.

T (Tratamientos) Secuencia didactica, constituida por 5 sesiones de clases de 90

minutos cada una.

O (Observaciones) Guias de aprendizaje, entrevistas a los alumnos, partidas del
videojuego, afiche, entrevistas al profesor, audio vy
observaciones grupo focal.

Colegio Almirante Juan José Latorre, 4°Bésico.

Asignatura: ciencias Naturales

Unidad: “Animales”

Objetivos:

e OA1 “Reconocer, por medio de la exploracion, que un
ecosistema estd compuesto por elementos vivos
(animales, plantas, etc.) y no vivos (piedras, aguas, tierra,
etc.) que interactian entre si”

e OA2 “Observar y comparar adaptaciones de plantas y

animales para sobrevivir en los ecosistemas en relacién
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con su estructura y conducta; por ejemplo: cubierta
corporal, camuflaje, tipo de hojas, hibernacion, entre

otras.”

Fuente: Elaboracion propia

A continuacién se realizara una descripcion de acuerdo a los puntos que aborda la tabla

anterior:

a) Unidades (Participantes)

Las unidades o participantes se refiere a “sujetos con determinadas caracteristicas” (Latorre
A, 1996). La investigacién se llevara a cabo en un cuarto basico, perteneciente a la
“Escuela Almirante Juan José Latorre” esta institucion es de dependencia Municipal y se
localiza en la region de Valparaiso. El curso propiamente tal cuenta con 13 alumnos, de los
cuales 6 son nifias y 7 nifios, es importante mencionar que existen diferentes tipos de
problemas de aprendizaje, los que fueron solicitados mediante una entrevista con el

profesor de la asignatura, tales como:

Tabla 3: Necesidades educativas especiales de los alumnos participantes de la

investigacion.

Alumno Transitorio o permanente

Alumno 1 Trastorno especifico del lenguaje Transitorio

Alumno 2 Déficit intelectual Permanente
Alumno 3 Déficit intelectual Permanente TDS/H
Alumno 4 Déficit especifico del aprendizaje Transitorio

Alumno 5 Déficit especifico del aprendizaje Transitorio

Fuente: Elaboracién propia
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Gréfico 1: NEE y sus porcentajes en los alumnos de 4° bésico, EscuelaAlmirante Juan José
Latorre.

NEE

ETEL ED. WDEA HETDS/H-D.I HSINNEE

En relacion a estos alumnos, se pretende que la secuencia didactica de protagonismo del
videojuego y que este factor permita mantener una focalizacion permanente de atencion en

los nifos.

Otro de los participantes que se ven considerados por el Disefio UTOS son los profesores,
en este estudio se consirderan 2 tipos de profesores; el primero es el profesor
implementador de la secuencia didactica, quien forma parte del equipo de investigacion y
que conoce los objetivos a los que apunta la investigacion, cursa su ultimo afio en la carrera
de Educacion Basica. El segundo profesor involucrado es el observador, este lleva afios
dentro del sistema como educador y es quien esta a cargo de la asignatura de Ciencias

Naturales.
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b) Tratamiento (Innovacién)

Hace referencia a la “unidad que esta expuesta a la aplicacion de un tratamiento”(Latorre
A, 1996). Para llevar a cabo el disefio del tratamiento al cual serian sometidos las unidades
se debio realizar un proceso de eleccion del videojuego que seria utilizado en una secuencia

didactica.

Si bien el rol del videojuego es primordial dentro de la secuencia didactica, es importante
utilizar uno que entregue contenidos apropiados y certeros a los alumnos. Es por lo anterior
que la eleccion del videojuego se realizé siguiendo esa premisa. Durante el proceso de
eleccion se presentaron alternativas como los Sims, pues el foco del desarrollo de
habilidades era un tema que debia cumplirse, sin embargo, el contenido conceptual y
atribuible a alguna asignatura en particular era un elemento muy importante a considerar y

que no todos los videojuegos poseen.

A raiz de la importancia en cuanto al desarrollo de contenidos conceptuales es que se buscé
el videojuego Zoo Tycoon. Este videojuego se presenté como una de las opciones mas
potentes para ser la base del trabajo de titulo, ya que tiene una importante cantidad de
informacion relacionada con los animales: su habitat, alimentacion, salud, intereses, entre
otros, y lo mas importante es que la informacion que aporta es certera y puede ser ligada a

contenidos presentes en Objetivos de Aprendizaje de la Asignatura de Ciencias Naturales.

Para realizar la eleccion de la asignatura en la que se podria implementar utilizando el
videojuego fue necesario realizar un mapeo curricular, para ello se acudié a las “Bases
curriculares” 'y a los “Programas de estudios” del ano 2012. Al realizar dicho

procedimiento el resultado arrojado se evidencia en la siguiente tabla:
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Tabla 4: Contenidos y habilidades segin asignaturas: Historia, Matematicas, Lenguaje y

Ciencias natuales.

Asignaturas de | Objetivo de | Contenidos y | Contenidos

cuarto basico aprendizaje habilidades habilidades
Explicitos Implicitos
Historia, Geografia

y Ciencias Sociales

OA 10

Utilizar mapas Adaptaciones de la

Comparar, mediante poblacion animal al
la observacion en ambiente propiciado
imagenes, mapas Yy en el zooldgico.
otras fuentes,

paisajes de su region
con paisajes de
América,
distinguiendo
distintas formas de
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adaptacion y
transformacion de la

poblacion a  su

ambiente natural.

Matematicas OA T Resolucion de Utilizacion de dinero
Resolver problemas problemas. en digital.

rutinarios 'y  no

rutinarios en

contextos cotidianos

que incluyen dinero,

seleccionando y

utilizando la

operacion apropiada
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Lenguaje

Ciencias Naturales

Leer e interpretar
pictogramas y
graficos de barra

simple con escala y
comunicar sus
conclusiones.

OA?2

Comprender textos,
aplicando estrategias
de comprension
lectora; por ejemplo:

> relacionar la

informacion del
texto con sus
experiencias y
conocimientos >

releer lo que no fue
comprendido >
visualizar lo que

describe el texto »

recapitular >
formular preguntas
sobre lo leido vy
responderlas >
subrayar
informacion

relevante en un texto
OA1l

Reconocer, por

graficos de barra
presentes en el

juego,

Relacionar Conocimientos=

informacion con sus ideas previas.

conocimientos.

Ecosistema:

Elementos vivos
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OA 2
Observar y comparar
adaptaciones de

plantas y animales

Adaptaciones
animales para
sobrevivir:

Cubierta corporal

para sobrevivir en Camuflaje
los ecosistemas en Hibernacién
relacion con  su

estructura y

conducta; por

ejemplo:  cubierta

corporal, camuflaje,

tipo de  hojas,
hibernacion,  entre

otras.

Fuente: Elaboracion propia

Al observar la tabla es posible percatarse que el videojuego ofrece variadas posibilidades de
uso en conjunto con el curriculum, ya sea para el desarrollo de contenidos como la
movilizacién de habilidades en las diferentes asignaturas. Sin embargo, la asignatura en la

que se incorporara la utilizacion del videojuego es Ciencias naturales.
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Una vez seleccionado el videojuego y la asignatura que abarcaria se dio paso al disefio de
una secuencia didactica, la cual contemplaria por 5 sesiones de clases de 90 minutos cada

una.

Tabla 5: Secuencia de clases: sesiones y objetivos de aprendizaje.

Objetivo

Construir y administrar un zooldgico procurando crear un ecosistema adecuado
en tres jaulas.

Administrar un zooldgico procurando mantener un ecosistema adecuado,
observando y comparando las adaptaciones de plantas y animales para sobrevivir
en él, en relacion con su estructura y conducta.

Fuente: Elaboracién propia

c) Observacién (seguimiento de la Innovacion)

Se refiere a los datos que recogera el evaluador o evaluadores, a través de los siguientes

metodos:



e Guias de aprendizaje

Las guias durante la actividad representaran uno de los ejes centrales, pues fueron pensadas
en dos partes, un antes y un después de jugar. Por esto, la primera parte de la guia estara
relacionada a los conocimientos previos de los estudiantes, donde se aclarara que no existen
respuestas incorrectas, pues el fin es conocer lo que ellos saben sobre temas especificos, y
la segunda parte buscard evidenciar los conocimientos adquiridos mediante el uso del
videojuego Zoo Tycoon. Estas guias® estaran presentes en las primeras clases y fueron

elegidas como método de recopilacion de informacion ya que:

“Son los instrumentos didacticos mas relevantes y sistematicos que permiten al estudiante
trabajar por si solo, aunque con la orientacién y guia del profesor. De igual manera
apoyan el proceso de aprendizaje al ofrecerle pautas para orientarse en la apropiacion de

los contenidos de las asignaturas. ”(Garcia & Blanco., 2014)

De esta forma se observara el avance de cada estudiante, haciendo comparaciones entre los
conocimientos previos y los conocimientos adquiridos mediante el videojuego, los que
estaran determinados segun las actividades, guiando de forma sencilla e implicita a los
estudiantes al objetivo de cada sesion. El uso directo de estas guias mantendra evidencias
claras para el proceso de investigacion, pues las respuestas que daran los estudiantes seran
verdaderos reflejos de sus aprendizajes. Finalmente para contemplar los resultados de las
guias, éstas seran revisadas con rubricas de evaluacion para explicitar los distintos niveles
posibles de desempefio de los estudiantes, éstas contaran con criterios que aludan al

desarrollo de distintas habilidades. Como lo sefiala Condemarin y Medina:

“Una pauta de valoracion que ofrece una descripcién del desempefio de un estudiante en
un aspecto determinado (aprendizajes logrados) a través de un continuo, dando mayor

consistencia a los resultados ”(Condemarin & Medina, 2000)

* Ver anexo: Modelo Guia de Trabajo, pagina 65.
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A continuacion se presenta una guia junto con su rabrica de evaluacion: (Las guias de las

otras clases se encuentran en Anexos. Anexo 3)

Modelo Guia de Trabajo

Equipo

Primera Guia de trabajo.

Nombre: Curso:

Colegio: Fecha:

Objetivo: Explorar a partir de los conocimientos previos las principales caracteristicas del
videojuego Zoo Tycoon.

I) Antes de jugar describe los siguientes animales utilizando tus conocimientos.

Animal Habitat Alimentacion
Ejemplo — | Oso Grizzli Bosques montaiiosos Omnivoro
Cebra
0 Gacela
7
““ 0 Jirafa
= Ledn
“Q
P Alce
Chimpancé
Tigre de bengala
1)} Imagina que debes tener tres de los animales mencionados anteriormente en un
zooldgico ¢{Qué crees que necesitarian en su jaula para poder mantenerlos vivos y
felices?
Animal 1: Habitat: Alimentacion:

Descripcion de la jaula:

Animal 1: Habitat: Alimentacion:
Descripcion de la jaula:




Il)  Después de haber jugado compara las caracteristicas de la jaula que
mencionaste en la actividad 2 con las que necesitaste en el juego,
completando la siguiente tabla.

Animal 1: Habitat: Alimentacién:
Descripcion de la jaula:

Animal 2: Habitat: Alimentacion:
Descripcion de la jaula:

Animal 3: Habitat: Alimentacion:
Descripcion de la jaula:

\Y)] Responde.

a) Escribe cuales fueron las dificultades al momento de construir tu zooldgico.

b) ¢éEn tu zooldgico solo debiste preocuparte por tus animales?
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Rubrica de evaluacion: Primera guia de trabajo. (Las rubricas de las otras guias de
aprendizajes se encuentran en Anexos. Anexo 4)

Tabla 6: Criterios e indicadores de evaluacion de las Guias de Trabajo.

Criterios de
evaluacion

Indicador de
evaluacion

Registrar
caracteristicas de
animales
presentados (habitat
y alimentacion) a
partir de sus
conocimientos
previos.

Predecir y describir
un ecosistema
adecuado para
animales de su
eleccidn entre los
presentados en el
juego Zoo Tyccon,

utilizando sus
conocimientos
previos.

(Nivel cognoscitivo:
Recuperacion y
Comprension
Taxonomia de R.
Marzano)

Comparar sus
conocimientos
previos con los
nuevos aprendizajes
adquiridos a través
del juego,
describiendo, segtn
lo observados el
ecosistema de los

Destacado

Logra registrar mas
de 12 caracteristicas
de animales.

Completa las
caracteristicas del
ecosistema de los
tres animales
seleccionados.

Completa las
caracteristicas del
ecosistema de los
tres animales
seleccionados,
comparando las
respuestas
anteriores con los
nuevos aprendizajes.

Competente

Logra registrar entre 5 a
11 caracteristicas de los
animales indicados.

Completa las
caracteristicas del
ecosistema de dos
animales de los
seleccionados.

Completa las
caracteristicas del
ecosistema de dos
animales de los tres
seleccionados haciendo
una comparacion
superflua entre las
respuestas anteriores
con los nuevos

Insatisfactorio

Logra registrar menos
de 5 caracteristicas de
los animales
presentados

Completa las
caracteristicas del
ecosistema de un
animal o ninguno de
los tres seleccionados.

Completa las
caracteristicas del
ecosistema haciendo
una reiteracion de los
conocimientos previos
errados o completa de
forma efectiva las
caracteristicas del
ecosistema de una
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animales aprendizajes. (ver especie seleccionada.
seleccionados. primeraguia de trabajo)

Concluir por medio Identifica obstaculos  Identifica solo No identifica

del juego las presentesy obstaculos presentes o obstdculos presentes ni
caracteristicas que preocupaciones que  preocupaciones que preocupaciones que
deben tener debe sobrellevar al debe sobrellevar al debe sobrellevar al
presentes al momento de momento de construir momento de construir
momento de disefiar el SagtI[ Iy} un zooldgico. un zooldgico.

y construir un zooldgico.

zooldgico

Fuente: Elaboracion propia

La evaluacién de los instrumentos utilizados se realiz6 por los integrantes del grupo de
trabajo de titulacion.

Tabla 7: Niveles de desempefio.

Destacado Se releva el desarrollo de las unidades de aprendizaje de manera

suficiente, cumpliendo con al menos el 80%

Competente Las evidencias presentadas muestran el logro de las unidades de

aprendizaje, cumpliendo con al menos 50%

Insatisfactorio | Las evidencias presentadas muestran el logro de las unidades de

aprendizaje, cumpliendo con menos del 50%.

Fuente: Elaboracion propia
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e Audios de clases

Al tratarse de una actividad donde se involucran distintos factores para el buen desarrollo
de ésta se utilizaran dispositivos para grabar el audio de lo que suceda en cada clase, de esta
forma se podra hacer un analisis del trabajo del docente que guiara la actividad, de este se
podran rescatar las preguntas, las instrucciones y los refuerzos que realice, también se
podra tener facil acceso a las respuestas y opiniones de los estudiantes, logrando mantener

todo lo dicho por ellos, sin perder detalles que el docente a veces en clase ignora.

Al tener registro de los audios de las clases se puede hacer un analisis del clima de aula,
pues se podré evidenciar el desarrollo de las actividades, las dificultades presentadas y la
actitud de los estudiantes frente a las tareas. Las clases se grabaran de principio a fin,

durante las cinco sesiones que conforman la actividad.

e Partidas del videojuego

Al trabajar con un juego se estableceran metas relacionadas a €l, por esta razon se
guardaran las partidas de todos los estudiantes para luego ser revisadas segun pautas que
determinen los niveles de logro de las tareas a realizar. Las partidas que se guardaran
corresponderan a las de las clase dos, tres, y cuatro, ya que presentaran una continuidad al
tratarse de construccién de un zooldgico. La idea de guardar las tres partidas y no una final
se relaciona con las metas de la sesion, pues se busca ver el avance y el logro de los
objetivos en cada clase. Al finalizar cada sesion se guardara la partida para un andlisis y
evaluacion de la misma, conservando una copia del archivo para que el estudiante pueda
retomar su juego sin problemas la clase siguiente, por medio de imagenes se presenta un

ejemplo de proceso de construccion de juego.
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Las partidas de los estudiantes se revisaran mediante pautas, las que establecen indicadores
relacionados al logro de metas especificas, las que seran medidas por medio de Logrado,
Medianamente Logrado y No Logrado. Cada pauta tendrad indicadores especificos, pero
éstos siempre estaran relacionados a las metas de la clase, la utilizacion de las herramientas
del videojuego y la actitud de los estudiantes al jugar. A modo de ejemplo se presenta la

pauta correspondiente a la segunda clase, donde se evalta por primera vez una partida del

videojuego.
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Tabla 8: Niveles de logro e indicadores de evaluacion de las partidas del videojuego.

Logrado (L) Medianamente | No logrado

Nivel de logro

Indicador de evaluacion logrado (ML) (NL)

Fuente: elaboracion propia

e Entrevistas

Para conocer la opinion de los participantes se realizaran entrevistas estructuradas a cada
uno de ellos durante el desarrollode la actividad. Se selecciond la entrevista como medio,

ya que através de ella:

“Ademas de obtener los resultados subjetivos del encuestado acerca de las preguntas del
cuestionario, se puede observar la realidad circundante, anotando el encuestador ademas
de las respuestas tal cual salen de la boca del entrevistado, los aspectos que considere
oportunos a lo largo de la entrevista. ”(Torres & Salazar, 2003)

Las entrevistas se les realizardn a los estudiantes que participaran de la actividad,
orientando las preguntas a su opinidn con respecto al trabajar utilizando un videojuego y la
relacion que pueden establecer con alguna asignatura y contenido. Las entrevistas seran
llevadas a cabo durante la tercera y cuarta sesion en el tiempo designado para jugar, las
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preguntas seran breves para no desconcentrar o apartar a los estudiantes de su actividad, por

esto se utilizaran las siguientes preguntas:

1. ¢Que estas haciendo?
2. ¢Para qué sirve lo que haces?

3. ¢Te gusta trabajar asi?

El objetivo de estas preguntas es hacer conciente al alumno de sus acciones, que sea capaz
de comunicar verbalmente y de forma coherente los procedimientos que esta llevando a

cabo.

Por otro lado, se realizara una entrevista al profesor de la asignatura, quien sera observador
durante todo el proceso, de modo, que al finalizar la actividad, pueda expresar su opinion
sobre el juego, la metodologia utilizada y las posibilidades de utilizar el videojuego con
otros cursos. Esta misma entrevista se le realizard al profesor que llevard a cabo la
actividad, el que, al finalizar el proceso, respondera preguntas segun su accionar, dando los
puntos de vistas de ambos profesores para realizar un contraste entre ambas percepciones.

Las preguntas seran las siguientes:

1. Considerando el contexto y los aprendizajes previos con los cuales contaban los
estudiantes ¢Qué factores han permitido cautivar el interés de ellos en las sesiones
de clases?

2. Tomando en cuenta a los estudiantes que poseen NEE ¢estas han influido en el
desarrollo apropiado de las sesiones y del juego en si mismo?

3. ¢Cbmo crees que el juego ha facilitado el aprendizaje de los estudiantes? ;Como lo
puedes evidenciar?

4. ;Consideras que ha existido evolucion en el comportamiento y actitud frente a la
experiencia de juego?

5. Desde el punto de vista de las habilidades de las ciencias, especialmente de la
investigacion ¢crees que es factible la utilizacidn de videojuegos para la ampliacion
de conocimientos?

6. ¢Crees que el uso del videojuego ha potenciado la adquisicion de conocimientos,
experiencias y vivencias de los estudiantes?

La entrevista fue validada dentro del grupo de trabajo.
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e Grupo focal

Al finalizar las clases, donde se utilice el videojuego, se dividira al grupo de estudiantes en
dos, para realizar un grupo focal, de modo que se puedan expresar libremente a partir de
preguntas realizadas por el docente. Las preguntas estaran relacionadas el trabajo con
videojuegos y contenidos especificos de ciencias naturales, ademas se dara espacio para
que los estudiantes den opiniones libres sobre la metodologia de trabajo, generando un
dialogo entre ellos, de esta forma los estudiantes podran compartir sus experiencias y

aprendizajes, como lo sefala en el informe “El didlogo educativo "

“El dialogo educativo ofrece un excelente terreno para cultivar el desarrollo personal. Por
el contrario, un discurso monopolizado por el docente acrecienta el distanciamiento

interpersonal y frena o desvia el despliegue vital del educando ”.(Martinez-Otero, 2008).

Para el analisis del grupo focal se realizaran grabaciones de audio y una toma de apuntes
por un observador, de esta forma se tendréa las respuestas de los participantes y las actitudes

que demuestren durante la actividad. Las preguntas que guiaran el conversatorio seran:

1. ¢Qué opinan de la experiencia de ocupar un videojuego en la clase?

2. ¢Qué les aportd el trabajar con videojuego en clases? / ;De qué forma influyo el
juego en sus aprendizajes? / ¢Vieron evolucion en su forma de jugar durante el
desarrollo de las clases? / (Creen que el videojuego es una manera efectiva y
entretenida para hacer clases?

¢ Cudl fue la sesion que les gustd mas? ¢Por qué?

¢ Cudl fue la sesion que menos les gustd? ¢Por qué?

Qué podrian decir de los siguientes conceptos: Habitat, ecosistema

© o k~ w

¢Habian tenido experiencias de aprendizaje con juegos dentro del aula? / ¢Para qué

creen que esto les podria ser util?
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e Afiche
Durante el proceso los nifios conoceran distintos animales, de los que aprenderan
caracteristicas especificas, para realizar una evaluacion final los estudiantes deberan
movilizar estos aprendizajes para crear un afiche informativo sobre su animal favorito, de
forma que los estudiantes puedan comunicar sus saberes. Se ha elegido el afiche como
medio ya que “En la escuela, la observacion, el analisis y la produccion de afiches por
parte de los alumnos permite abordar la imagen desde su funcion comunicativa. Mediante
estas propuestas —relacionadas con la observacion, el andlisis y la produccion de afiches-
los alumnos trabajaran distintos aspectos relacionados con la funcién comunicativa y las
posibilidades que el lenguaje visual ofrece para desarrollarla”’(Educ.ar). De esta forma se
trabajara la habilidad de Comunicar, la que forma parte de las habilidades del Programa de
Ciencias Naturales. Este afiche se realizara la Gltima sesion y sera evaluado mediante una
pauta para tener resultados sobre los logros de los estudiantes, los indicadores estaran
relacionados a los aprendizajes sobre los animales, a la actitud y al modo de cada

estudiante al momento de trabajar.
Tabla 9: Niveles de logro e indicadores de evaluacién del Afiche.

Nivel de Logro

Logrado (L) | Medianamente | No Logrado
logrado (ML)

Indicador de evaluacion
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Fuente: Elaboracion propia

En definitiva, la investigacion evaluativa permitird determinar que tan competente es el
videojuego Zoo Tycoon para desarrollar aprendizajes en los alumnos y movilizar
habilidades cientificas, la modalidad UTOS permite organizar de forma adecuada la
investigacion, pues al momento de evaluar un programa que tiene la finalidad de innovar
las précticas en las salas de clases es necesario contar con una gran cantidad de
informacion, aportada por diferentes instrumentos, para poder determinar su competencia

en el area de educacion.

d)Setting (contexto de innovacién)

El contexto dentro del cual se realizara la investigacion se remite al Colegio Almirante Juan
José Latorre, de caracter municipal. Dicho establecimiento se encuentra en la Ciudad de
Valparaiso, V region. Por otro lado, la investigacion se llevara a cabo en la asignatura de
Ciencias Naturales, en la Unidad “Animales” abarcando parte del Curriculum de 4° Basico,

especificamente los objetivos:
“OA 1

Reconocer, por medio de la exploracion, que un ecosistema esta compuesto por elementos
vivos (animales, plantas, etc.) y no vivos (piedras, agua, tierra, etc.) que interactan entre

s

si.
OA?2

Observar y comparar adaptaciones de plantas y animales para sobrevivir en los
ecosistemas en relacion con su estructura y conducta; por ejemplo: cubierta corporal,
camuflaje, tipo de hojas, hibernacion, entre otras.”(MINEDUC, Bases Curriculares

Ciencias Naturales, 2012)
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A continuacion se presentan los instrumentos que se utilizaran a lo largo de la secuencia

didactica, junto a sus respectivos objetivos, propdsitos y habilidades con los que contribuye

a la investigacion.

Obijetivo Habilidad

- --

Entrevistas Hacer conciente al estudiante Comunicar.

alumnos de los procesos que realiza,
que pueda ser capaz de
manifestar el propdsito de las
acciones que esta llevando a

cabo.

Entrevistas

profesor

EIRIOESLEINTER M Permite  arrojar  evidencia Explorar
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Afiche

Conversatorio

acerca del trabajo realizado en Experimentar
clases y el cumplimiento de las
metas propuestas para cada

sesion.

Rescatar las percepciones de Comunicar

los alumnos en relacion a
aprender utilizando un
videojuego. Ademas de
socializar los contenidos de
ciencias naturales que han

aprendido.
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4.3 Aspectos éticos

En el estudio se busca mantener en todo momento una ética hacia los participantes,
protegiendo la informacion que se ha proporcionado e informando de los permisos

requeridos.

En la escuela donde se realizé la actividad fue informado a sus directivos (ver anexo 5),
desde un principio, las actividades que se realizarian junto con las muestras que se tomarian

de los estudiantes, lo que fue aceptado al no verse afectada la intimidad de los educandos.

Para resguardar la privacidad de los sujetos de estudio, no se sefialaron los nombres de los
estudiantes que participaron en la actividad, de modo que no se puedan hacer relaciones

entre los resultados y los colaboradores de la investigacion.
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ANALISIS



5.1 Descripcion del andlisis

Intervencidon docente: Sesiones 1 a 5.

Dentro del trabajo de campo realizado para esta investigacion, el rol del profesorado jugo
un papel trascendental tanto en el andamiaje de aprendizajes como en la mediacion de
éstos. Cada una de las frases (Audio en anexo 6) dichas por el docente fueron clasificadas
en diversos momentos de lo que conoceremos como secuencia interactiva, término acufiado

en Planificacion y Analisis de la practica educativa(Artur Parcerisa Aran, 2003).

La secuencia interactiva comprende a la serie de procesos que realizan los docentes al
momento de ensefiar y potenciar un determinado contenido, accion, tarea o actividad, que

tiene como fin promover los conocimientos en los estudiantes.

Para analizar lo dicho por el docente, nos situaremos dentro de tres fases, cada una de las
cuales comprende momentos en especifico y permite la obtencién de informacion
determinada por parte del profesorado. A continuacion se detallan dichas fases a través de

un mapa conceptual, abarcando los conceptos claves de cada una.
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1. Fase lInicial: educandos y educandas deben ponerse

aprender.

Obtencion de
/| 1deas previas.

‘ INICIAL |
\ Presentacion. |

Anticipar

Motivar

P

Actualizar

Adecuar
planificacion

“ ]

Representarse
el tema

s

Representarse
el objetivo

B

Mapa conceptual 1: Fase inicial, secuencia interactiva.

Diagnostico

Obtencién de \

ideas previas

El profesorado
obtiene

Prondstico

Motivacion

Presentacion

Comunicacion/

Explicacion

Mapa conceptual 2: fase inicial, lo que el profesorado obtiene.

en situacion de
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2. Fase Desarrollo: se desarrolla el aprendizaje por medio de la regulacion y

autorregulacion.

Gestion de
errores.

., W Refuerzo de
Regulacion J RS
Arbitrar
Y mecanismos de
Desarrollo | regulacion.
| Apropiacion de
1 criterios
Autorregulacion —
J Construccion

‘sistema personal
| de aprender.

Mapa conceptual 3: fase desarrollo, se desarrolla el aprendizaje.

Tipo de errores
Diagndstico de
Regulacion ogstéculos
El profesorado D:stﬁgfég?age
obtiene exitosas

Autonomia
alumnado

Autorregulamo

Mapa conceptual 4: fase de desarrollo, lo que el profesorado obtiene.
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3. Fase Cierre: en la que se estructuran y consolidan los aprendizajes.

Recapitular
. Sintesis y :
Cierre B Relacionar
Orientar
nuevas
secuencias

Mapa conceptual 5: fase cierre, sintesis y estructuracion de nuevas secuencias.

Representacion
grupal

El profesorado Sintesis y \
obtiene Estructuracion

Representacion
individual

Mapa conceptual 6: fase cierre, lo que el profesorado obtiene.

El analisis fue desarrollado por medio de una tabla que agrupa todos los momentos de la

fase interactiva, es decir inicio, desarrollo y cierre, considerando los elementos

significativos de estos.
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Asi mismo, el desarrollo de estas busco abaracar el método indagatorio utilizado en las
ciencias, respondiendo al ciclo de aprendizaje: explorar, reflexionar, aplicar y focalizar.
Junto a ello, las tablas evidenciaran la labor docente que permitird en los nifios desarrollar
las habilidades de la observacion, planteamiento de preguntas, experimentacion con objetos
reales y cercanos; razonando, discutiendo, compartiendo ideas y construyendo
conocimiento en base a una experiencia real y motivadora. Asi mismo, las actividades se
organizan en secuencias que guien la indagacion, para que asi los estudiantes cuenten

también con momentos para desenvolverse con autonomia.

La tabla que se utilizo, responde al siguiente formato:

c) Tabla 1, Fase Inicio: Incorporacion de elementos propios del inicio de una

clase dirigidos por el docente.

FASE INICIO
OBTENCION DE IDEAS PREVIAS PRESENTACION
MOMENTO CONSIGNAS DEL | MOMENTO CONSIGNAS DEL
DOCENTE DOCENTE

ANTICIPAR REPRESENTARSE

EL TEMA
MOTIVAR
ACTUALIZAR
ADECUAR
PLANIFICACION REPRESENTARSE

EL OBJETIVO

d) Tabla 2, Fase desarrollo: incorporacion de elementos propios de la
movilizacion de conocimientos, andamiaje de actividades y monitoreo de

tareas por parte del docente.
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FASE DESARROLLO

REGULACION AUTORREGULACION
MOMENTO CONSIGNAS DEL MOMENTO CONSIGNAS
DOCENTE DEL DOCENTE
GESTION DE APROPIACION DE
ERRORES CRITERIOS
REFUERZO DE
EXITOS
ARBITRAR CONTRUCCION
MECANISMOS SISTEMA
DE PERSONAL DE
REGULACION APRENDER

e) Tabla 3, Fase Cierre:

Incorporacion de elementos propios de la

metacognicion e institucionalizacion de los aprendizajes, monitoreados por

el docente.
FASE CIERRE
SINTESIS Y ESTRUCTURACION
MOMENTO CONSIGNAS DEL DOCENTE
RECAPITULAR
RELACIONAR

ORIENTAR NUEVAS

SECUENCIAS

El desarrollo de las sesiones ha sido anexado como evidencia, de forma de no perjudicar la correcta lectura del anélisis, incorporando asi

ejemplos de cada uno de los momentos a analizar.
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1. Andlisis primera sesion de clases: 14 de Abril, 2016.

El primer momento de la clase corresponde al inicio, considerando para ello sus elementos

esenciales descritos en las tablas anteriores y mapas conceptuales.

Todos los elementos sefialados anteriormente se complementan para dar origen al primer
momento de la secuencia interactiva, el cual debe promover en el estudiante la actitud de
aprender.

A través de la transcripcion de los audios de clase se pueden identificar diferentes frases
que propician cada uno de los momentos de la secuencia, por ejemplo: “En esta primera
sesion trabajaremos con una guia, la que vamos a contestar en dos momentos de la
clase” (Profesor en practoca: PRO 1). En este caso, la docente a cargo busca representar
el tema central de la clase por medio de la actividad que los estudiantes desarrollaran para
demostrar sus conocimientos previos respecto a los animales, lo que se ve afirmado ademas
por lo siguiente: “La primera hoja la vamos a contestar ahora, para saber que conocen
ustedes de los animales.”, elemento que deja de manifiesto la relacion entre la
representacion del tema y la accion de anticipar las actividades que se iran desarrollando a

lo largo de la secuencia.

De igual manera y si consideramos todos los elementos del inicio como un todo integrador,
podemos verificar que este momento cuenta con cada uno de sus rasgos distintivos. Por
medio de la motivacion y actualizacion de los conocimientos, se busco que los estudiantes
demostrasen aquellas concepciones previas que poseian respecto a los animales, sus

habitats y ecosistemas.

Si bien el inicio debe propiciar a actualizar y motivar a los estudiantes, hay una labor no
menos importante y que recae en la adecuacion o reformulacion de la planificacion misma,
dependiendo del contexto y del clima de aula que se esté desarrollando en ese preciso
momento. Junto a ello la representacion del objetivo debe ser acorde a lo planificado, no
sufriendo asi una modificacion de mayor envergadura. Ello se puede ejemplificar a través

de la siguiente frase: “El objetivo de esta clase va a ser: Explorar a partir de sus
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conocimientos previos las caracteristicas del juego ZooTycoon”, donde el docente expone

el objetivo a alcanzar en la clase, confirmando lo establecido en la planificacion.

Otros elementos distintivos de este inicio de clase en particular corresponden a los

siguientes:

- “Ya conversaron con la tia Kathy acerca de lo que conocen de los animales,
pero ahora tienen que llevar los conocimientos a la guia, los tienen que
escribir.” Frase considerada como una adecuacion a la planificacion debido a
momentos de co-docencia. La adecuacién corresponde ademas a actualizar
informacion ya entregada y una representacion del tema.

- “Todos en sus manos tienen esta guia, primero, mientras esperamos a los
compaiieros, pondremos el nombre, la fecha y el colegio.” Expresion que hace
referencia a una representacion del tema que condiciona el trabajo de los
estudiantes que avanzan con mayor rapidez, considerandose a la vez como una
adecuacion a la planificacion para asi otorgar mayor tiempo a aquellos que

estudiantes que se incorporaron de manera tardia a la actividad.

Por lo tanto, el momento del inicio de clase responde desde varias aristas a una secuencia
interactiva adecuada, ya que por medio de la transcripcion de diversas frases y su
clasificacion se pudo visualizar como la labor del docente se ve fundamentada en
momentos que se buscan y promueven el alcance de ciertos aprendizajes y condicionan el
trabajo que se desarrolla. Asimismo, permite dar respuesta al docente respecto al
diagnostico de los estudiantes con respecto a sus concepciones previas y pronosticar como
sera el desarrollo de la clase, cuéles deben ser los aprendizajes a los que se debe prestar
mayor atencion y motivar a los estudiantes por medio de las respuestas que ellos mismos
otorguen, acercando el aprendizaje a sus experiencias, comunicando y explicando cémo

han vivido ellos sus posibles visitas a un zooldgico.

El segundo momento de la clase corresponde al desarrollo, donde se llevan a cabo las

actividades de aprendizaje y los estudiantes adquieren la autonomia de sus acciones.
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Uno de los elementos mayormente desarrollado por parte de la docente, correspondio a la
autorregulacion de mecanismos de adecuacion, puesto que en esta primera sesion la

actividad se desarrollé en torno a la exploracion del videojuego.

Frases como las siguientes nos permitieron evidenciar que arbitrar mecanismos de

regulacion ayuda a realizar de mejor manera una actividad.

- “Primero, podemos ver que aqui hay una lista con algunos animales.” La
mision del docente se ve complementada con la utilizacion del instrumento
evaluativo, como forma de ejemplificar por medio de un elemento tangible
donde se deben ubicar los estudiantes para comprender y realizar la actividad de
manera correcta.

- “Yo ya estoy armando mi zoologico. Aqui por ejemplo tengo leones, miren la
jaula del ledn. Aca tengo pingiiinos.” Al igual que la frase anteriormente
mencionada, se busca por medio de la ejemplificacion que los estudiantes se
sitlen en el aprendizaje que se busca alcanzar, permitiendo ademas mediante
ellos identificar posibles obstaculos que impidan una correcta construccion del
sistema personal de aprender de cada estudiante.

- “Les voy a mostrar las acciones. Aqui me dan un terreno libre, moviendo la
flechita podemos ir viendo el espacio que nos dan.”Por medio de esta frase, la
docente buscé regular el trabajo realizado en el mismo videojuego,
estableciendo un hilo conductor por medio de la demostracion de diversas
herramientas del videojuego. Asi mismo, la regulacion se da a través de situar y
mediar entre las acciones que realicen los estudiantes y lo que deben realizar.

- “Yo iré armando una jaula junto a ustedes. Coloque los arboles que le
gustan.”Como en las frases anteriores, se busca regular el trabajo que deben
realizar los estudiantes y de igual forma ejemplificarlo a través de una partida de

juego creada por la misma docente.

Las frases anteriormente descritas establecen relacion con los mecanismos de regulacion,

pero no dejan de abarcar caracteristicas propias de la construccion del sistema personal de
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aprender, donde los estudiantes deben tomar estos mecanismos reguladores, apropiarse de
ellos y formar su concepcion del aprendizaje, considerando también el propio refuerzo de

Sus éxitos.

Cuando la docente a cargo menciona lo siguiente: “Eso, lo que ustedes saben o creen
saber sobre ese animal, lo tienen que escribir donde dice habitat.” Incorpora elementos de
la fase inicial y ademéas elementos propios del desarrollo, como lo es la apropiacion de
criterios, ya que los estudiantes deben plasmar sus creencias respecto a un animal,

construyendo, por ende su propio sistema de aprender.

Para construir este sistema personal de aprendizaje, el docente puede incorporar una serie
de preguntas, tales como ¢Se imaginan dénde puede vivir el alce?, ; Como seria una jaula
ideal para ese animal que ustedes eligieron?; que llevan a los estudiantes a profundizar en

sus experiencias para aprender desde un contexto cercano, real y significativo.

Finalmente, la fase culmine de esta sesion corresponde al cierre, momento de la clase
considerado por los docentes en general como uno de los mas complicados, ya sea por el

manejo del tiempo, por la recapitulacion de los aprendizajes o por orientar el trabajo futuro.

En esta sesion, el cierre de la clase se vio condicionado por recapitular las ideas que se
trataron durante los momentos anteriores, considerando la utilizacién del instrumento
evaluativo y las concepciones previas de los estudiantes, por ejemplo: “Pero aqui deben
seleccionar los mismos animales que la vez anterior y poner lo que descubrieron sobre
ellos, por ejemplo si habian puesto que el ledn vivia en la jungla, deben poner si en

verdad vivia en la jungla o si vivia en las montaiias.”

2. Analisis sequnda sesion: 21 de abril, 2016.

A través de la transcripcion de los audios de clase su pueden identificar diferentes frases
que propician cada uno de los momentos de la secuencia, por ejemplo: “Vean estas jaulas.

Aqui tengo leones ;cierto? ;Y aqui? ;Qué tengo ahi también?”. En este caso, la docente
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a cargo busca representar el tema central de la clase —que seré la construccion de jaulas-
por medio de la ejemplificacion, esta a través de una partida de juego creada por
ella,elemento que deja de manifiesto la relacion entre la representacion del tema y la accién

de anticipar las actividades que se iran desarrollando a lo largo de la secuencia.

De igual manera, frases como: “Van a ser los jefes de un zoolodgico, todos ustedes, pero
para eso vamos a tener mucho cuidado porque los jefes de los zooldgicos se tienen que
fijar en muchas cosas.” Constituyen elementos motivadores y que permiten representar el
tema y el objetivo, adquiriendo asi un prondstico previo a como se lograra desarrollar la

actividad.
Si consideramos los siguientes enunciados:

- ¢Y se acuerdan que hablamos de las jaulas?
- ¢Cbémo eran las jaulas?
- ¢Qué pasaba si poniamos a un leén en un lugar que no correspondia? (...) se
ponia enojado, triste
Estos constituyen elementos propios de la actualizacion de contenidos, que incorporan

situaciones de clases anteriores, representando el tema desde una forma mas general.

Considerando estos elementos, podemos evidenciar que el inicio de clase responde a lo
planificado, por medio de diferentes frases y enunciados que permiten verificar el alcance
de un diagnostico previo de los conocimientos y de poseer estudiantes motivados frente a la

experiencia de juego.

Un elemento distintivo del inicio fue la co-docencia, que al igual que la sesién nimero 1, es

verificable por medio del siguiente enunciado:

-  “Hoy dia ustedes van a construir tres jaulas, pero tienen que estar bien
hechas. Asi que van a trabajar con cuidado, vamos a ir anotando lo que

vamos haciendo en la guia que les va a entregarla tia Kazy”
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Lo que permite esta frase, es explicar de manera mas clara lo que se debid realizar,

diagnosticado posibles errores y pronosticando estrategias de adecuacion en caso de ser

necesarias.

Centrandonos en el desarrollo de la clase, se distinguen mayormente elementos propios de

la apropiacion de criterios, como por ejemplo:

“Ya, entonces tienen que preparar jaulas para los animales que cada uno eligio.”
“Para aquellos que se les olvido, mirenme, porque aqui construiré una jaula yo.”
“Para cambiar el suelo deben ir acd, donde sale tipo de terreno, se ven como unas
plantitas.”

“La comida de los animales se la deben dar el personal que tienes en el
zooldgico.”

“Esa es una roca que la usan los leones para tomar sol.”

“Voy a poner un animal, una cebra, puedo poner si es macho o cambiar para que
sea hembra.”

Dichos elementos propician que los estudiantes puedan ir creando su propio sistema

personal de aprendizaje, a través de marcadores que les otorguen informacion de cémo

realizar determinadas acciones.

De igual manera, se refuerzan los logros obtenidos por medio de frases como:

“Porque ya son nifios grandes, debe colocar sus nombres en todas las guias.”
“Ah, muy bien.”

“Pero, estda bien.”

“Armo dos jaulas, bien.”

Los mecanismos de regulacion permitieron en esta sesion que los estudiantes pudieran
avanzar de forma gradual en el videojuego. Elementos como:

“Al principio les saldran solos unos animales porque a medida que vallamos
avanzando en el juego irdn apareciendo mds.” Dicho enunciado favorecio el
control de entusiasmo y frustracion, puesto que de esta forma los estudiantes
comprendieron que no comenzarian con una gran cantidad de animales, sino que
todo se desarrollaria conforme avanzaran en el videojuego.
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“Y miren aqui, esto es super importante, asi que miren la pantalla.” Condicionar
el trabajo que se realizo se vio marcado a través de frases similares a la anterior, las
que permitian la regulacion del trabajo.
Las frases anteriormente descritas establecen relacién con los mecanismos de regulacion,
pero no dejan de abarcar caracteristicas propias de la construccion del sistema personal de
aprender, donde los estudiantes deben tomar estos mecanismos reguladores, apropiarse de
ellos y formar su concepcion del aprendizaje, considerando también el propio refuerzo de

sus éxitos.

Otro elemento esencial de esta clase, corresponde al refuerzo de éxitos, puesto que al ser un
trabajo gradual, cada uno de los pequefios logros de los estudiantes se debe al trabajo
personal y dedicado que realizaban. Es asi como las metas de clase pueden dar resultado y

convertirse en aprendizajes significativos para los estudiantes.

Otro elemento que marca este desarrollo de clase es el silencio. Este se puede atribuir a que
los estudiantes se encontraban concentrados en la actividad que realizaban, no teniendo la
necesidad de hablar o distraerse. Ello, sin duda, representa un elemento regulador, ya que
los estudiantes interiorizan lo que se encuentran realizando y se apropian de sus

conocimientos.

El momento culmine de la clase se ve marcado por la co-docencia, donde esta se realiza
con el fin de recapitular los elementos esenciales de la clase y monitorear el trabajo

realizado, ademas de reunir las partidas de juego por cada estudiante.

Resumiendo la sesion de clase por medio de los elementos esenciales de esta, el momento
de inicio se ve marcado por la actualizacion de los conocimientos que se adquirieron la
sesion anterior, ademas de la ejemplificacion por medio de un modelo ya creado por la
docente a cargo, prestando atencién ademas que los estudiantes no dejen de lado la
realizacion del instrumento evaluativo puesto que este se considera como un respaldo de la

evolucion de los estudiantes en la experiencia de juego.
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Se construye el sistema personal de aprender por medio de la utilizacion del instrumento
evaluativo, donde los estudiantes plasman los conocimientos adquiridos en la realizacion de

sus 3 jaulas con animales en especifico.

El cierre de la clase se vio marcado por la recapitulacion de las actividades realizadas,
permitiendo orientar la proxima sesion, distinguiéndose ademas una no institucionalizacion

de los conocimientos, puesto que resultan ser los estudiantes los formadores de conceptos.

3. Andlisis tercera sesion: 28 de abril, 2016.

La tercera sesion de clases se ve marcada por la incorporacién de un nuevo animal, el cual
por medio de la representacion del objetivo y tema de la clase, se pone de manifiesto como

un nuevo logro.

Por medio de la actualizacion y motivacién se puede entrever que los estudiantes conocen
elementos de este nuevo animal, ya sea por medio de programas de television que han visto
0 videos documentales. La frase “vean este animal, ;lo conocen?, potencia la

actualizacién y ejemplifica la representacion del tema a través de un elemento visual.

Si bien el refuerzo de éxitos se centra dentro de los elementos del desarrollo, en este caso es
también aplicable en esta fase, puesto que las concepciones previas de los estudiantes dejan
entrever el gran conocimiento que poseen y que debe ser reforzado de manera positiva,

proporcionando asi mayor confianza a lo que comunican y buscan expresar.

La motivacion de la sesion cumple un rol fundamental, ya que por medio del “hoy
tendremos la mision de desbloquear un nuevo animal” los estudiantes concentran sus

energias en jugar.
Otros elementos como:

- “Abran esa carpeta con doble click y busquen su nombre”
- “Recuerden lo que han hecho hasta el momento viendo su juego”

- “Vamos a completar la guia mirando el zoologico que tenemos”
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Representan el tema, el objetivo y actualizan los conocimientos de los estudiantes, a través
de frases mediadoras que buscan que los estudiantes construyan su propia forma de

aprender.
En el desarrollo de la sesion se vuelve a repetir un elemento significativo: el silencio.

Las frases mencionadas por parte de la docente solo cumplen la funcion de arbitrar

mecanismos de regulacion, como por ejemplo:

“no olviden fijarse en que necesitan los animales”
- “;Qué les pasaba a los animales cuando se ponian tristes?”
« . . .. , ,
- “recuerden ir poniendo atencion a los elementos nuevos, asi podran avanzar de
manera mds segura.”

- “Tenemos que intentar tener felices nuestros animales y al publico”

Si bien, no son muchos los elementos distintivos, es crucial mencionar que por medio del
silencio se evidencia la apropiacion de conceptos por parte de los estudiantes, mostrando

asi como construyen su sistema personal de aprender.

Particularmente, el refuerzo de éxitos debid ser considerado como un elemento para
manejar los niveles de frustracion, ya que los estudiantes —en su gran mayoria- no lograron
desbloquear el animal solicitado. El refuerzo de éxitos por lo tanto, se enmarca en reforzar

de forma positiva los avances que los estudiantes lograron en el transcurso de la clase.

La frase que marca el cierre de la clase es “No importa no haber alcanzado la meta porque
es un juego y todos avanzamos de manera diferente”, lo que permite recapitular el

objetivo y la serie de actividades que los estudiantes realizaron.

Si resumimos la sesion, la primera fase se vio marcada por un elemento nuevo, que es la
incorporacion de un nuevo animal, destacando la actualizacion de conocimientos, por
medio de la cual se logra evidenciar que los estudiantes poseen conocimientos respecto a

este animal (lobo artico) y que dichas concepciones previas son acertadas.
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Desde otro punto de vista, se evidencia que el refuerzo de éxitos fue un elemento crucial, ya
que la gran mayoria de los estudiantes no logro alcanzar la meta de la sesion, teniendo que

reforzar los logros obtenidos y asi evitar un nivel de frustracién mayor.

El cierre de la sesion se vio marcado por elementos de relacion entre lo que los estudiantes
realizaron en la partida de juego y lo que lograron plasmar en sus instrumentos evaluativos.
Asimismo, la labor del docente permitio que los estudiantes consideraran dichos elementos

y se apropiaran de ellos.

Se orient6 una nueva secuencia, colocando énfasis en poder lograr las metas de clases, para

asi avanzar de manera gradual en el juego y obtener nuevos logros.

4. Analisis cuarta sesion: 5 de mayo, 2016.

La representacion del objetivo fue el elemento esencial en el desarrollo del inicio, ya que se
remarcO la importancia de lograr las metas de clase y de contestar de forma adecuada el
instrumento evaluativo, para asi poder evidenciar la adquisicion de conocimientos; por otro
lado la motivacion se vio marcada por la asignacién de un premio a aquellos estudiantes
que presentaran una actitud positiva frente a la experiencia de jugar, utilizando el refuerzo

positivo como herramienta de anclaje.

El refuerzo de éxitos en el desarrollo, fue nuevamente uno de los elementos esenciales, ya
que en esta sesion todos los estudiantes lograron desbloquear el animal que se requeria. Se
debe considerar eso si, que el sistema “personal de aprender fue adquirido por los
estudiantes de una forma correcta, ya que ante posibles errores supieron como corregirlos,
apropiandose de los elementos que les permitian realizar de mejor forma su partida de

juego.

El momento culmine de la sesion se vio marcado por la recapitulacion de las sesiones
anteriores y de las herramientas que aprendieron a utilizar, como construyeron sus jaulas y

de que forma el trabajo con el videojuego fue una experiencia nueva.
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Asi mismo, se presta atencion a relacionar de forma correcta los conocimientos adquiridos

en el videojuego y la forma de aplicarlos en las ciencias naturales.

5. Andlisis quinta sesién: 12 de mayo, 2016.

Actualizar los contenidos y la forma de trabajar fue el elemento central de la sesion, donde

por medio de los elementos tratados en la Gltima sesion se da inicio a esta.
Se adecua la planificacion, ya que se cuenta con un estudiante menos.

Se dan momentos de co-docencia, los que permiten regular de mejor manera al grupo

otorgando a la vez, autonomia a sus trabajos.

El desarrollo de la clase permitié evidenciar la construccion del sistema personal de
aprender y verificar como los estudiantes se han ido apropiando de los criterios referentes a

ciencias naturales.

Se refuerzan los éxitos y logros obtenidos a lo largo de la implementacion de las clases y de
coémo sus actitudes frente a juego les permitieron alcanzar los objetivos de cada sesion. De
igual forma, se evidencia la apropiacién de criterios por medio de la creacion del afiche,

elemento mediado a través de co-docencia.

Finalmente, el cierre de la clase se ve influenciado por la recapitulacion de todo el trabajo

realizado y de las relaciones que los estudiantes lograron establecer a lo largo de ellas.

6. Sintesis de las sesiones de clases.

Por medio de las actividades que se llevaron a cabo en las diversas sesiones de clases y con
la utilizacion de variados recursos como guias de trabajo, videojuego y el dialogo constante
con los docentes —considerando momentos de co-docencia en algunas ocasiones- se puede

establecer que los estudiantes pudieron a lo largo de estas reformular conocimientos
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errados - por medio del contraste- sobre caracteristicas como la alimentacion, hébitat y

ecosistema de distintos animales, los que fueron indicados en las guias de trabajo.

Desde otra perspectiva, los estudiantes exploraron por medio del videojuego otros
elementos que se deben tener presentes al administrar un zooldgico, relacionadas con la

direcciéon y mantencion de este.

Cabe recalcar que el docente se desenvolvio como un mediador, propiciando momentos
donde los estudiantes lograron alcanzar una independencia plena en el juego, lo que se
relaciona con el aspecto motivador de este, considerando a la vez que los refuerzos
positivos realizados por el docente al ver el cumplimiento de las metas, facilitaron y
promovieron un ambiente de aprendizaje apropiado para las caracteristicas del grupo curso

y Su contexto.
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Entrevistas: Docente implementador y docente observador

Andlisis entrevista docentes.

Para conocer las diferentes miradas que se pueden tener de la implementacion del trabajo
de campo, se entrevisto al profesor implementador y al profesor observador, que en este

caso correspondia al profesor de la asignatura.
Las preguntas que se establecieron para dichas entrevistas, corresponden a las siguientes:

1.- Considerando el contexto y los aprendizajes previos con los cuales contaban los
estudiantes ¢Qué factores han permitido cautivar el interés de ellos en las sesiones de

clases?

2.- Tomando en cuenta a los estudiantes que poseen NEE ¢estas han influido en el

desarrollo apropiado de las sesiones y del juego en si mismo?

3.- ¢Como crees que el juego ha facilitado el aprendizaje de los estudiantes? ;Cémo lo

puedes evidenciar?

4.- ;Consideras que ha existido evolucién en el comportamiento y actitud frente a la

experiencia de juego?

5.- Desde el punto de vista de las habilidades de las ciencias, especialmente de la
investigacion ¢crees que es factible la utilizacién de videojuegos para la ampliacion de

conocimientos?

6.- ¢Crees que el uso del videojuego ha potenciado la adquisicion de conocimientos,

experiencias y vivencias de los estudiantes?

Dichas preguntas buscaron conocer como experimentaron los profesores esta experiencia y
si la creen (til para posibles aplicaciones dentro de las salas de clases (ver entrevistas en

anexo 7).

La pregunta nimero uno se enfoca en identificar cuales fueron los elementos que

despertaron interés y motivaron a los estudiantes para realizar el trabajo en el videojuego, y
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como estos fueron captados por los docentes y relacionados con el contexto y los

aprendizajes previos.

La segunda pregunta busca identificar qué elementos influyeron en el desarrollo de las
sesiones y como estos condicionaron el trabajo de los estudiantes con NEE, intentando dar
a conocer como estos favorecieron, perjudicaron, andamiaron o potenciaron el juego de
estos estudiantes. Esto mismo, se ve relacionado con la pregunta siguiente, donde buscamos
conocer como la observacion permitio a los docentes identificar elementos que facilitaran el

aprendizaje y mediante que recursos se podian evidenciar.

Otro elemento a considerar para entrevistar a los docentes, fue si captaron alguna evolucion
en el comportamiento, es decir, si su actitud frente a la experiencia del juego cambio con el

desarrollo de las clases.

Como el area de trabajo corresponde a las ciencias naturales, se propuso una pregunta
enfocada en el trabajo de habilidades propias de las ciencias. La habilidad seleccionada
corresponde a la investigacion, la cual busco ser desarrollada a lo largo de las sesiones de
clase, pero cabe mencionar que debe observarse un avance en dicha habilidad para

considerarla como incorporada al sistema de aprendizaje de los estudiantes.

Finalmente, se buscé conocer que pensaban los docentes respecto a si la instancia de juego

y si esta favorecié la adquisicion de aprendizajes, experiencias y vivencias.

La entrevista realizada al profesor implementador muestra un amplio favoritismo al uso del
videojuego como un facilitador del aprendizaje y del aprender haciendo. En primer lugar,
se manifiesta que el hecho de realizar “algo” que escapaba de la rutina fue el elemento mas

motivador y trascendental, que dio pie para que la actividad fuera el motor del aprendizaje.

De igual forma, el hecho de implementar un tipo distinto de actividad no influy6 en que
aquellos estudiantes con NEE se sintieran apartados o frustrados ante una nueva
experiencia, sino que permitié que cada uno desarrollara al maximo sus habilidades y
propias destrezas, complementandolas con el resto de sus comparieros y con la experiencia

que ganaban conforme avanzaban en el juego.
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Mediante la aplicacién de esta actividad, el docente logro evidenciar ademéas que los
estudiantes logran aprender desde la experiencia, sintiéndose duefios de lo que sabian y
hacian, observado ademas una evolucion en sus conductas y manejo con los instrumentos.
Esta evolucion se vio manifestada en la concentracion por jugar de la mejor forma posible y
en el aprovechamiento del instrumento como tal, utilizando sus diversas opciones,
experimentando y levantando nuevas hipotesis para lograr el resultado de tener a sus

animales “felices”.

Desde otro aspecto, el desarrollo de las habilidades propias de las ciencias naturales fue uno
de los objetivos transversales a la actividad y que pudo ser evidenciado a traves de la
investigacion personal que cada uno de los estudiantes realiz6 para avanzar y cumplir las
metas de cada una de las sesiones, investigacion que fue llevada a cabo por la informacion
que el mismo videojuego aportaba y que se aprovechd, como sefiala el docente, porque

querian hacerlo.

Finalmente, el docente implementador sefiala que los aprendizajes que adquirieron los
estudiantes son aprendizajes significativos, es decir, “aprendizajes que tendran siempre, sé
que no seran olvidados porque no fueron memorizados, fueron conocimientos que tuvieron

que utilizar.”

Desde otra arista, el profesor observador menciondé una serie de elementos técnicos que

llamaron su atencion.

Favorece el hecho de situar la experiencia en un contexto digital que permita avanzar de
manera gradual generando un hilo conductor poderoso y cautivante para los estudiantes.
Asimismo, se rompid con una rutina establecida y permitio a los estudiantes utilizar su

imaginacion para la construccion de su propio sistema de aprendizaje.

Se sefiala ademéas que el hipertexto digital permite la multirrepresentacion de la
informacion beneficiando a todos los estudiantes, siendo por ende, una herramienta
transversal a todos los estudiantes y que favorece el aprendizaje de todos y con todos, a

través del juego y la comunicacion.
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Un elemento que destaca el profesor es que el juego no permite el avance si no se logra el
cumplimiento de ciertos requisitos, siendo por lo tanto un elemento que permitié manejar
los niveles de frustracion y manejo del error en los estudiantes, pudiendo asi alcanzar todo

un mismo nivel de logro.

Si bien el docente senala que “Los modelos virtuales pueden ser una alternativa para
simular contextos dificiles de replicar a nivel de ciencia escolar” considera que la
aplicacion de videojuegos para alcanzar el aprendizaje escolar en la realizad chilena, es una
tarea dificil.
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Guias: Sesiones 1 a 5.

A lo largo de las sesiones se implementaron guias de trabajo (excepto la Gltima sesion), en

las cuales se evaluaron los conocimientos previos a cada sesion de videojuego, los que

después fueron contrapuestos a los nuevos conocimientos adquiridos por el alumno gracias

al videojuego.

1. Sesion 1:

o La primera sesion se centrd en evidenciar caracteristicas (habitat, alimentacion y

ecosistema) de algunos animales que podemos observar en un zooldgico, los cuales

luego ellos comparan y vuelven a identificar gracias a los conocimientos adquiridos

al jugar libremente en el videojuego Zoo Tycoon; junto a esto, los alumnos deben

identificar los componentes que deben tener presentes al disefiar y construir un

zooldgico. (Ver guias de trabajo de cada alumno anexo8 )

Rubrica para evaluar la guia de trabajo:

Tabla 10: Niveles de logro e indicadores de evaluacion.

Indicador (o[
evaluacion

Registrar
caracteristicas de
animales presentados
(hébitat y
alimentacion) a
partir de
conocimientos
previos.

Predecir y describir

un ecosistema
adecuado para
ERINENES de su
eleccion entre los
presentados  en el

Destacado

Logra registrar mas de
12 caracteristicas de
animales.

Completa las
caracteristicas del
ecosistema de los tres
animales
seleccionados.

Competente

Logra registrar entre 5
a 11 caracteristicas de

los animales
indicados.

Completa las
caracteristicas del
ecosistema  de dos

animales de los

seleccionados.

Insatisfactorio

Logra registrar menos
de 5 caracteristicas de

los animales
presentados

Completa las
caracteristicas del
ecosistema de un

animal o ninguno de
los tres seleccionados.
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juego Zoo Tycoon,
utilizando sus
conocimientos
previos.

Comparar
conocimientos
previos  con

Sus

los

nuevos aprendizajes
adquiridos a traveés

Completa las
caracteristicas del
ecosistema de los tres
animales
seleccionados,

Completa las
caracteristicas del
ecosistema  de dos
animales de los tres
seleccionados

Completa las
caracteristicas del
ecosistema  haciendo

una reiteracion de los
conocimientos previos

del VEL[eA comparando las haciendo una escueta errados o completa de
(o L g0 (o [OCEG VM respuestas  anteriores  comparacion entre las forma  efectiva las
lo observados el g los nuevos respuestas anteriores caracteristicas del
ORI RN CER M aprendizajes. con los nuevos ecosistema de una
animales aprendizajes. especie seleccionada.
seleccionados.

@0 o 1ol (VTN o] Ny (=T [0N  Identifica  obstaculos Identifica solo No identifica
del juego EEN presentes y obstaculos presentes o obstaculos presentes ni
el e[ CG [IEM preocupaciones  que  preocupaciones — que preocupaciones  que

debe sobrellevar al
momento de construir
un zooldgico.

debe sobrellevar al
momento de construir
un zooldgico.

debe sobrellevar al
momento de construir
un zooldgico.

deben tener
presentes al
momento de disefiar
y  construir un
zoolégico

Se releva el desarrollo de las unidades de aprendizaje de manera
suficiente, cumpliendo con al menos el 80%

Las evidencias presentadas muestran el logro de las unidades de
aprendizaje, cumpliendo con al menos 50%

Las evidencias presentadas muestran el logro de las unidades de
aprendizaje, cumpliendo con menos del 50%.

Destacado
Competente

Insatisfactorio

Fuente: Elaboracién propia

Los resultados por cada indicador de evaluacién son:

1. Registrar caracteristicas de animales presentados (habitat y alimentacién) a

partir de sus conocimientos previos.

Un 63,6% de los estudiantes se encuentran en el nivel destacado, debido a que cumplen
con mas de un 80% de lo solicitado, un 36,4% quedan en un nivel competente por cumplir

con menos de un 80% pero mas de un 50% de lo solicitado(no completa algunas de las
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caracteristicas de los animales), finalmente en este indicador ningin alumno se encontro
ubicado en el nivel insatisfactorio, esto es porque aqui se evalué que los alumnos den a

conocer sus conocimientos previos y no se buscé que dieran una respuesta acertada.

A continuacion se presentan la actividad de un alumno posicionado en nivel competente:

I} Antes de jugar describe los siguientes animales utilizando tus conocimientos.

Animal Hibitat Alimentacién ]
~ Elemple  —— | Oso Grizli Bosques montafiosos Omnivoro
Cebra A be~ "
[] Gacela

UL Jirafa

'f ‘f Leén
Chimpancé
| Tigre de bengala

2. Predecir y describir un ecosistema adecuado para animales de su eleccion entre

los presentados en el juego Zoo Tycoon, utilizando sus conocimientos previos.

Se dice a los alumnos que escojan 3 animales de la actividad anterior y describan el
ecosistema que ellos creen que necesitan, esto es en base a sus conocimientos previos, por
lo que solo se busca que los alumnos respondan, al igual que en la actividad anterior, no se
buscan respuestas acertadas. En esta actividad un 72,7 % de los alumnos alcanz6 un nivel
de logro destacado, ya que describieron el ecosistema para los tres animales, mientras un
18,2% se posiciona en un nivel competente, al haber completado solo dos de los
ecosistemas solicitados, y existe un 9,1% que completaron solo un ecosistema 0 ninguno,

por lo que se encasillan en un nivel insatisfactorio.
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A continuacion se presentan las respuestas de un alumno posicionado en nivel destacado:

)] Imagina que debes tener tres de los animales mencionados anteriormente &n un
zooldgico (Qué oees gue necesitarfan en su jaula para poder mantenerlos vivos y
felices?

animal LAICE Hébitat; Alimentacign: Qﬂf_!.h ubgo
Descripcién de la jaula: |4 Jaulh 'ﬂ% Hgax g, pecécty ﬂR‘E:dEb;‘j
Vv ku&ini A ToS0

Animal LN 2 U9y rf Habitat O E LUk Allmen‘tar;lér: OB E&fuaﬂ 0

ién de lajaula. UV \UTATR ol A2wo 0 \
Weoe 5es &dtiadﬂ’?ﬂgw e @i cC K%’ff! S

Rueghe a ‘:Lﬁ 1=

Anirmal 1; ;m!‘ig 77 | Habitat; To0 5800 ”Wrnmﬁllmen@ciﬁn QH ' Eﬁ'ﬁ*

ﬁiwafgihfélacl%@‘&%haﬂ €S AV-h,pCCRHTTR RBACY,

3. Comparar sus conocimientos previos con los nuevos aprendizajes adquiridos a
través del juego, describiendo, segun lo observados el ecosistema de los

animales seleccionados.

Esta actividad fue realizada después de tener el primer contacto con el juego, por lo que los
alumnos podian tener acceso a la informacion de cada animal , pero los resultados muestran
qgue no fue totalmente una ayuda el poseer esta informacién sin indicarles la importancia de
leerla, dado que solo un 9,1% de los estudiantes se encasilla en el nivel destacado al lograr
describir los tres ecosistemas escogidos, un 54,4% se posicionaron en un nivel competente,
debido a que describieron dos ecosistemas, y a pesar de tener la informacion un 36,5% de
los estudiantes quedd en un nivel insatisfactorio, esto debido que no completaron nada o
solo describieron un ecosistema. En este momento de la sesion se busco que lo descrito
fuese correcto, ya que habian tenido acceso a la informacion, logrando contraponer esta

nueva informacidn con sus conocimientos previos.
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A continuacion se presentan las respuestas de un alumno posicionado en nivel competente:

I} Después de haber jugado compara las caracteristicas de la jaula
que mencionaste en |a actividad 2 con las que necesitaste en el
juego, completando la siguiente tabia,

_E:;Tne; 1:;d El e Mhmﬁﬂ_:. TP o
ipcidn de la jaula: clzfr ¢ %J\

7o G ot

ﬂ&ﬂém Habitat: Q:{I d&. 2, Alimentacidn: g ) sy j_::‘n’,},

Animal 2 . :’.bitatg' ]Qfé;:ﬂ . Alimentacidn: 7
Deseripeidan de Wijaul

4. Concluir por medio del juego las caracteristicas que deben tener presentes al

momento de disefiar y construir un zoologico

En esta actividad se solicita a los alumnos que den a conocer las dificultades que tuvieron al
momento de construir su zooldgico y si solo debieron preocuparse de los animales. Las
mayores dificultades fueron: poner las vallas correctas, dado que a algunos alumnos se le
arrancaron los animales; en cuanto a las otras preocupaciones que se presentan al
administrar un zooldgico los alumnos comentaron que debian preocuparse por las personas
(servicios basicos), también mencionaron que necesitaban guardias y hacer felices a los
animales. En esta actividad un 54, 5 % de los estudiantes logré identificar tanto obstaculos
y preocupaciones, por lo que se encuentran en un nivel destacado y un 45,5% identifico
solo preocupaciones o dificultades por lo que se encasillan en el nivel competente y no se
obtuvo ningun estudiante que no haya identificado algo, por lo que no existen estudiantes

dentro del nivel insatisfactorio.
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Alumno posicionado en nivel destacado:

wj ~Riesponde.
a} Escribe:cudles fueron las dificultades al momento de :lnnsln,l‘rlu zooldgico.
[

b) ¢Entu légico solo debist parte por tus animales?

A A 2 0f o, e
M- '

S firandy

Gréfico con los resultados de evaluacion primera guia de trabajo:

L 4 LI 4 Vé L3
Evaluacion sesion 1, guia de trabajo
9
8
3 7
£
5 6
©
o 5
o 4
o 3
£
> 2
1
0 C
. omparar sus
Predeciry p .
. conocimientos .
. describir un . Concluir por
Registrar ) previos con los . .
L ecosistema medio del juego
caracteristicas nuevos
. adecuado para o las
de animales . aprendizajes o
animales de su . caracteristicas
presentados ., adquiridos a
(L eleccion entre ) . que deben tener
(habitat y través del juego,
. . los presentados L presentes al
alimentacion) a . describiendo,
. en el juego Zoo . momento de
partir de sus segun lo N
. Tyccon, disefiary
conocimientos - observados el .
. utilizando sus . construir un
previos. . ecosistema de .
conocimientos ) zooldgico
. los animales
previos. .
seleccionados.
M Destacado 7 8 1
B Competente 4 2 6
Insatisfactorio 0 1 4
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2. Sesion 2:

« Lasegunda sesion se centro en identificar los elementos necesarios en un zooldgico

para que sus animales estén felices y por otro lado recibir més visitantes, esto es una

caracteristica del videojuego necesaria para poder avanzar y desbloquear nuevos

elementos. En relacion a los aprendizajes propios de las ciencias el conseguir que

los animales “estén felices” se traduce en el cuidado y atencion a las necesidades

propias de cada especie (tipo de habitat, alimentacidn, espacio, etc.) Para conseguir

esto los estudiantes debian identificar los elementos del ecosistema de cada animal,

ademas conocer al personal encargado de trabajar en el zooldgico, tanto para

alimentar a los animales, mantener las instalaciones y guiar a los visitantes e

identificar cuales son los servicios necesarios para que el pablico se sienta comodo

en el zooldgico (ver guias de trabajo de cada alumno anexo 9)

Rabrica para evaluar la guia de trabajo:

Tabla 11: Niveles de logro e indicadores de evaluacion.

Nivel de logro

Indicador de
evaluacién

Completar
informacion
especifica de un
ecosistema creado
para los animales
seleccionados
utilizando

conocimientos
previos.

con

Sus

Recoger y registrar
informacion

especifica  de
elemento del juego:

un

contratacion del
personal para la

Destacado

Logra describir cémo
crearia un ecosistema
para los tres animales
especificando a lo
menos S
caracteristicas  como:
Espacio requerido,
tipo de suelo,
vegetacion, tipo de
agua y cantidad,
alimentacion %
cantidad de animales
por espacie.

Logra identificar vy
registrar en su hoja de
trabajo a los tres tipos
de posibles empleados
del zool6gico, dando
dos 0 mas funciones

Competente

Logra describir cdmo
crearia un ecosistema
para 2 0 mas animales
especificando a lo
menos 4 0 mas
caracteristicas como:
Espacio requerido,
tipo de suelo,
vegetacion, tipo de
agua y cantidad,
alimentacion y
cantidad de animales
por espacie.

Logra identificar vy
registrar en su hoja de
trabajo a dos tipos de
posibles  empleados
del zooldgico, dando
una 0 mas de sus

Insatisfactorio

Logra describir como
crearia un ecosistema

para 2 0 menos
animales,
especificando solo tres
0 menos
caracteristicas por
cada especie.

Logra identificar y

registrar en su hoja de
trabajo a uno de los

posibles  empleados
del zoolégico dando
alguna de sus
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administracion.

(Relacionado al
avance en el
videojuego, para
poder suplir
los

necesidades de

animales)
Identificar
necesidades  basicas
de los visitantes y
soluciones para
cubrirlas.

de éstos, junto con el
sueldo que  debe
otorgarles.

Identifica mas de tres
necesidades basicas de
los visitantes de su
zooldgico, planteando
soluciones para
cubrirlas.

funciones, junto con el
sueldo que  debe
otorgarles.

Identifica dos de las
necesidades basicas de
los visitantes de su
zoolégico, planteando
soluciones para
cubrirlas.

funciones o el sueldo
que debe otorgarles.

Identifica no mas de
una necesidad basica
de los visitantes de su
zoolégico sin dar una
solucion para
cubrirlos.

Destacado Se releva el desarrollo de las unidades de aprendizaje de manera suficiente,
cumpliendo con al menos el 80%

Las evidencias presentadas muestran el logro de las unidades de aprendizaje,
cumpliendo con al menos 50%

Las evidencias presentadas muestran el logro de las unidades de aprendizaje,

cumpliendo con menos del 50%.

Competente

Insatisfactorio

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados por cada indicador de evaluacion son:

1. Completar con informacion especifica de un ecosistema creado para los

animales seleccionados utilizando sus conocimientos previos.

Los alumnos eligen las tres especies de animales que tendran para iniciar su zooldgico y
comienzan a jugar, mientras exploran y crean los ecosistemas para estos animales
completan una tabla en donde se solicita espacio y tipo de jaula, tipo de suelo, plantas y
arboles, tipo de agua y cantidad, alimentacion y cantidad de animales de esa especie. Un
53,8% de los estudiantes lograron un nivel destacado dado que lograron identificar de
forma asertiva méas del 80% de las caracteristicas solicitadas, un 7,7% de los estudiantes
lograron identificar las caracteristicas para dos animales, por lo que se encuentran en un
nivel competente, esto puede suceder al no alcanzar a construir los tres ecosistemas
solicitados, y un 38,5% describieron una o dos jaulas con solo tres o menos de las
caracteristicas necesarias para tener el ecosistema de la especie por lo que se encasillan en

el nivel insatisfactorio, esto al igual que en el nivel competente puede suceder por no
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construir las tres jaula o por no completar la hoja de trabajo y solo centrarse en el

videojuego.
Alumno posicionado en nivel destacado:

1) En la siguiente tabla escribe los animales que seleccionaste.

Animal 1 Animal 2 ‘Animal 3

e

L[]} Completa con [a informacidn gue te solicita fa tabla.

Animal Espacio y Tipo de Plantasy | Tipode Agua | Alimentacion | Cantidad de
| tipo de jaula | suelo. drboles. ¥ cantidad, animales.

F?mdidnww‘?’mmﬁﬁmv“ﬁ - m

T i e A

. ﬁfﬁ?’m 200 [S-adaiocacio 17
1700005 comeda 2 1000 oy | S5 Medd et |7 e

2. Recoger y registrar informacion especifica de un elemento del juego:

contratacion del personal para la administracion.

Se les explica que para tener un buen funcionamiento del zooldgico se necesita contratar
personal, ellos pueden buscar la funcidn y sueldo del personal en el videojuego y deben
pensar cuantos necesitan de cada uno, solo un 23,1% de los alumnos identificaron a los 3
empleados, la cantidad necesaria de ellos, su funcién y el sueldo que se les debe asignar,
por lo que se posicionan en un nivel destacada, un 30,1% de los estudiantes solo
completaron la tabla con menos de un 80% y mas de un 50% de lo solicitado, por lo que se
encasillan en un nivel competente y sucedio que la mayoria del grupo, un 46,1% se

encuentran en un nivel insatisfactorio, esto se debe al no completar la tabla, esto puede ser
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por no querer hacerlo o no seguir instrucciones y no ver el lugar donde les presentaban al

personal del zooldgico y su informacion.

Alumno posicionado en nivel competente:

Debo presentarte a tres personas, ellos
son los encargados de mantener nuestras
jaulas limpias, alimentarnes, hacer
reparaciones y ensefiarle a la gente

[17}] Para que el Zooldgico funcione de manera adecuada
contrata personal. Completa 1a siguiente tabla.

Persnnal Cantiriad Fagpyciin Suglde

waﬁp.. 2 % [Rele}
Lrrnfpin

b |

%-.NGJDD{W '?;' W‘w‘n@ 000
Wﬂo{.wu Y . Yoo

3. ldentificar necesidades basicas de los visitantes y soluciones para cubrirlas.

Se les plantea a los estudiantes que comenzara a llegar publico y que ellos necesitan cubrir
las necesidades de los visitantes para que disfruten su estada en el recinto, en esta actividad
un 7,7% de los estudiantes se encuentran en el nivel destacado dado que identificaron mas
de tres necesidades bésicas de los visitantes, planteando algunas soluciones para cubrirlas,
un 23,1% se encasillan en el nivel competente debido que solo hablan de dos necesidades,
mientras que tenemos a la mayoria del curso en un nivel insatisfactorio, especificamente un
69,2% esto es porque no escribieron nada o identificaron solo una necesidad, en esta
actividad sucedi6 que los alumnos priorizaron el jugar, por lo que muchos no contestaron la

guia.
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Alumno posicionado en nivel destacado:

v) iEstd llegando piblico? Ti como jefe del zooldgico debes hacer que la genta visite
un zooldgico por donde puedan caminzr seguros, allmentarse y cubrir sus
necesidades. éQué pondrds en tu zooldgico para gue la gente disfrute al estar ahi?

Mﬂjﬁnﬂh Age Cer ol e 9oz 2

Gréfico con los resultados de evaluacion segunda guia de trabajo:

Evaluacion sesion 2, guia de trabajo
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informacion especifica . . e - .
. informacion especifica Identificar necesidades
de un ecosistema , . .
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creado para los . L. -
. . juego: contratacion del y soluciones para
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s personal para la cubrirlas.
utilizando sus . -
- . administracion.
conocimientos previos.
M Destacado 7 3 1
B Competente 1
Insatisfactorio 5 6 9

112



3. Sesioén 3:

o La tercera sesion se centr0 en evidenciar caracteristicas (habitat, alimentacion y
ecosistema) de un nuevo animal que se consigue solo al tener un buen ambiente en
el zooldgico, dado que segun los niveles de avance se desbloguean nuevos animales
y estructuras para la construccion del establecimiento, esta nueva especie se indico
y corresponde al Lobo Artico, luego al jugar los alumnos debieron comparar sus
ideas sobre el ecosistema, hébitat y alimentacion del animal con la informacion
entregada en el juego, por ultimo los alumnos debieron identificar los componentes
que estan presentes en su zoolégico como personal, servicios, atracciones y
mencionar algo positivo y negativo con respecto la sesion (ver guias de trabajo de

cada alumno anexo 10)
Rubrica para evaluar la guia de trabajo:
Tabla 12: Niveles de logro e indicadores de evaluacion.

Destacado Insatisfactorio

Nivel de logro

Competente

Indicador de
evaluacion

Inducir
caracteristicas de un
animal y su

Logra completar las Logra completar dos Logra completar una
tres caracteristicas de las tres de las tres
solicitadas para el lobo caracteristicas caracteristicas

ecosistema en base a JEl{o} solicitadas para el lobo solicitadas para el lobo
conocimientos artico. artico.
previos.
Describir EEY Completa las Completa las Completa las
caracteristicas  del EEIEWEIEe del caracteristicas del caracteristicas del
QELTIE G E B 61008 ecosistema  del lobo ecosistema del lobo ecosistema haciendo
LRl (o RC NG ERERERSIEE artico comparando las  artico  haciendo una una reiteracion de los
PIEVOEET NG IPETESN respuestas  anteriores  escueta comparacion — conocimientos
con los nuevos entre las respuestas previos, sin aplicar los
aprendizajes anteriores con los nuevos aprendizajes.

Analizar y concluir

sobre los
conocimientos
adquiridos en la
sesion.

nuevos

Responde 4 preguntas
de forma correcta.

nuevos aprendizajes.
Responde 2 o 3
preguntas de forma
correcta

Responde 1 pregunta
de forma correcta
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Destacado Se releva el desarrollo de las unidades de aprendizaje de manera
suficiente, cumpliendo con al menos el 80%

Competente Las evidencias presentadas muestran el logro de las unidades de
aprendizaje, cumpliendo con al menos 50%

Insatisfactorio Las evidencias presentadas muestran el logro de las unidades de
aprendizaje, cumpliendo con menos del 50%.

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados por cada indicador de evaluacién son:

1. Inducir caracteristicas de un animal y su ecosistema en base a conocimientos

previos.

Los alumnos dieron caracteristicas de un nuevo animal que debian tener en su zoologico,
esta nueva especie es el lobo artico, a través de sus conocimientos previos se les solicita
indicar su habitat, alimentacién y descripcion de su jaula (ecosistema). En esta actividad un
92,3 de los alumnos gquedaron en el nivel destacado, mientras un 7,7 se encasillo en el nivel
competente, esto porque falté alguna de las caracteristicas indicadas y ningdn alumno se

posiciono en el nivel insatisfactorio.

Alumno posicionado en nivel destacado:

) Antes de jugar describe a los nuevos animales utilizando tus conodmientos.

| Loboalico: Habizrla e ue —  Alimentacign: CQ

| Eeusjr'ﬂgmrr de % ja;:; e LT wj}, VLD 3 B W L

2. Describir las caracteristicas del habitat del lobo artico en base a sus nuevos

aprendizajes

Esta actividad es realizada después de tener contacto con el juego, por lo que los alumnos

podian tener acceso a la informacion de esta especie , pero los resultados muestran un bajo
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nivel de logro, dado que muchos alumnos no lograron desbloquear el animal, esto debido a
no tener buenas condiciones en sus otras jaulas y en el zooldgico en general, solo un 30,8%
de los estudiantes se encasilla en el nivel destacado porque logré describir el ecosistema
(espacio y tipo de jaula, tipo de suelo, paltas y arboles, tipo y cantidad de agua,
alimentacion y cantidad de animales), un 15,4% se encuentra en un nivel competente y un
53,8% de los estudiantes queda en un nivel insatisfactorio, esto debido que no completa

nada
Alumno posicionado en nivel competente:

) Después de haber jugado compara las caracteristicas de la jaula que mencionaste en la
actividad | con las que necesitaste en el juego, completande la siguiente tabla,

[ Animal [Espacioy | Tipode Plantssy | Tipo de Agua | Afimentacian | Cantidad de |
i itipu-du jaula | suelo. drbsles, | ¥ cantidad, anmimalas,
L - | . £
Lobo Artleo 7 ) T ‘[&‘ -
0o ﬁﬂy‘: (TRe Lo ’}W% ; ﬁuﬁ 0
L st | freut

3. Analizar y concluir sobre los nuevos conocimientos adquiridos en la sesion.

En esta actividad los alumnos identificaron distintos componentes presentes en su
zooldgico, como el personal que necesitaron contratar, los servicios basicos y atracciones
que instalaron en las dependias y debieron indicar algo positivo y negativo de la sesién.Un
92,3 % de los estudiantes logré indicar todo lo solicitado por lo que se encuentran en un
nivel destacado y un 7,7% solo contestd 2 o 3 de los componentes solicitados por lo que se
encasillan en el nivel competente y no tenemos ningun estudiante que no haya identificado

algo por lo que no existen estudiantes dentro del nivel insatisfactorio.
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Alumno posicionado en nivel destacado:

1]

Responide:

a) {Mecesitaste nuevo personal para mantener tu pargue?
m%wmmw : B

b} #Qué servicios tiene tu Zooldgico para los visitantes?

c}

magulnae de u\oes nas. Bepda. fueers de

Qnovegue g Ude 7720

divi€rio, Mo ye 2uedo §udar.

Pansanda én tus aprendisajis, sefiala algo positivo y algo negative de maicin

ome QU Toteue v oire b2 5 CoNalgn,

YinQye me FUSTOCocQ 0 Copnai 2l awni=agidd
0% 2, aiel N22670l n dolimensacion
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Grafico con los resultados de evaluacion tercera guia de trabajo:
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Evaluacion sesion 3, guia de trabajo

Inducir caracteristicas
de un animal y su
ecosistema en base a
conocimientos previos.

Describir las

caracteristicas del
habitat del lobo artico
en base a sus nuevos
aprendizajes

Analizar y concluir
sobre los nuevos
conocimientos

adquiridos en la sesidn.

M Destacado 12 4 12
B Competente 2
Insatisfactorio 0 7 0

4. Sesion 4:

o La cuarta y Gltima sesion con guia de trabajo se centrd en describir cuatro jaulas

presentes en su zooldgico con la mayor precision posible para que ésta se encuentre

bonificada en maximo estandar. Ademas se les solicita que resuman y concluyan

sobre lo realizado en su zoologico como los servicios y atracciones, personal,

cantidad de jaulas y las dificultades para tener un buen zooldgico y qué estrategias

deben desarrollar para superar estas dificultades (ver guias de trabajo de cada

alumno anexo 11)
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Rubrica para evaluar la guia de trabajo:

Tabla 14: Niveles de logro e indicadores de evaluacion.

Nivel de logro

Indicadores de
evaluacion
Describir el

habitat

Destacado

Nombra 4 animales,

Competente

Nombra 3 animales,

Insatisfactorio.

Nombra los animales,

de animales &l habitat y menciona hébitat o menciona héabitat o
olplol[o[sNols] M lle [0 alimentacion, describe alimentacion y solo alimentacion y
del VI I IIERLN su habitat. describe 3 de los describe menos de 3
utilizando un héabitat solicitados de los habitat
vocabulario solicitados

apropiado.

Resumir y concluir

Logra resumir los los

Logra resumir solo 3

Logra resumir menos

sobre lo realizado en [ contenidos de los contenidos de 3 de los contenidos

el zooldgico. aprendidos durante el aprendidos durante el aprendidos durante la
juego haciendo juego, mencionando clase, sin  poder
conclusiones sobre las conclusiones realizar conclusiones
dificultades qgue obtenidas sobre lo aprendido.
enfrentaron

Destacado

cumpliendo con al menos el 80%

Competente

Insatisfactorio

Las evidencias presentadas muestran el logro de las unidades de aprendizaje,
cumpliendo con al menos 50%

Las evidencias presentadas muestran el logro de las unidades de aprendizaje,
cumpliendo con menos del 50%.

Se releva el desarrollo de las unidades de aprendizaje de manera suficiente,

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados por cada indicador de evaluacion son:

1. Describir el habitat de animales conocidos por medio del videojuego utilizando

un vocabulario apropiado.

En esta actividad se les indicé que ellos deben describir sus jaulas (habitat y alimentacién)
ya construidas en el zooldgico, pero fijarse que en esta descripcién deben poner lo esencial
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para tener jaulas con la bonificacion méaxima de cinco estrellas, un 66.6% de los alumnos
lograron obtener nivel destacado, dado que mencionaron todas las caracteristicas
principales de cada especie, mientras que un 16,7% se posiciond en un nivel competente y
un 16,7% de los estudiantes se encasillé en un nivel insatisfactorio debido a nombrar los

animales pero no dar correctamente sus caracteristicas.

Alumno posicionado en nivel destacado:

L En tu zooldgico ya cuentas con cuatro jaulas, servicios bdsicos y de entretenimiento.
Por ello, en &l sigulente recuadro y antes de comenzar a jugar, sefiala como podrias
alcanzar para cada una de las jaulas la bonificacidn maxima de cinco estrellas.

i
- ’ | "

Alimentacion:

Animal 1anad~hdﬂ’ Halnlat

scrlpl:lnrr ae Ia jaula:

FCG'H
Animal :zﬁ Hibitat MA%MmmwnM ;.‘J.ﬁmn

Descripcidn de la jaula:
1

2. Resumir y concluir sobre lo realizado en el zoolégico.

En esta actividad un 50% de los estudiantes se encuentran en un nivel destacado, en donde
lograron resumir los contenidos aprendidos durante las sesiones de trabajo, ademas
realizaron conclusiones sobre las dificultades a las que se vieron enfrentados, mientras que
el otro 50% del curso se posiciond en un nivel competente dado que no lograron resumir

todos los contenidos o concluir sobre sus dificultades.
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Alumno posicionado en nivel destacado:

1L Después de haber jugada, sefiala como alcanzaste administrar tu zooldgico desde
todos sus dmbitos, detallando las acdones que debiste levar a cabo para ello.
Jaulas Servicios Bésicos | Personal Servicios de
- ) ) " | entretenimiento
Acciones i P ﬂ '[’
reallzadas | . o ) !
s L

“J’?’“}

I, Responde.

b} iDe qué forma pudiste desarrollar una estrategia para superar dichas

mmludﬁu %E.m’@xrd A RAY-V2% J’Wﬁ

J‘ﬂru
WW
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Grafico con los resultados de evaluacion cuarta guia de trabajo:
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Evaluacion sesion 4, guia de trabajo
9
8
7
" 6
o
f=
£
= 5
[y]
()
©
o
5 4
€
2
3
2
1
0
Describir el habitat de animales . .
. . . Resumir y concluir sobre lo
conocidos por medio del videojuego . -
- i . realizado en el zooldgico.
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M Destacado 8
B Competente 2
Insatisfactorio 2

Partidas: Sesiones 1 a 4.

Como se ha mencionado el videojuego utilizado en la actividad, es el Zoo Tycoon para
computador. Para visualizar el avance de cada estudiante se guardaron las partidas de cada
uno de ellos, para asi poder hacer una observacion de proceso, ademas de verificar el
cumplimiento de las metas de las clases. La primera clase al ser de exploracion del

videojuego no fue guardada, ya que lo estudiantes estaban en la atapa de familiarizacién
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con el software, siendo esta la meta, pero la segunda, tercera y cuarta sesién fueron
guardadas para ser estudiadas y evaluadas mediante pautas que tenian criterios constantes y
otros que cambiaban segun el objetivo de la sesion, las que seran presentadas y analizadas a

continuacion:
1. Sesion 2:

La segunda sesion se centraba en la Realizacion de tres jaulas de animales a eleccion,
donde debian ambientar estos espacios pensando en las caracteristicas y necesidades de los
animales, de los cuales habian mencionado sus conocimientos previos, buscando que
lograran encontrar sus errores al momento de jugar, pues los animales al no ser ubicados en
un espacio con un habitat similar a la de ellos por naturaleza cambian su estado de animo,
presentando cuadros informativos de cada animal para asi mejorar(ver partidas de trabajo
de cada alumno anexo 12). Los estudiantes fueron evaluados mediante la siguiente pauta,
la que mayoritariemente se centra en la utilizacion del videojuego, para preparar a los

estudiantes para actividades futuras:

Tabla 15: Niveles de logro e indicadores de evaluacion.

Nivel de logro Logrado (L) | Medianamente | No logrado

Indicador de evaluacion logrado (ML) [ (NL)

Fuente: Elaboracion propia
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Al ser una actividad con un recurso nuevo para ellos, no solo se evalud aprendizaje de
contenido, sino que se daba importancia a la actitud al momento de jugar. Los

resultados por criterio fueron los siguientes:

Disefia las tres jaulas, con un tamafio y material adecuado: Un 69% de los
estudiantes de cuarto basico obtuvo Logrado, un 23% obtuvo Medianamente logrado y
un 8% No Logrado. Esto demuestra que la mayoria de los estudiantes atendieron a la
instruccion, construyendo jaulas dependiendo del espacio que necesitaba cada animal y
por otro lado material de las rejas, pues comprendian que existian animales que debian
tener un cercado mas fuerte o alto que otros.

Acondiciona las jaulas realizadas: Un 92% de los estudiantes obtuvo Logrado y un
8% No Logrado. Esto demuestra que los estudiantes fueron capaces de adecuar el
espacio de sus animales, preocupandose de caracteristicas como: Tipo de suelo,
vegetacion, tipo y cantidad de agua y cantidad de animales por espacio. Esto demostro
un avance en sus conocimientos, lo que se puede evidenciar observando sus
conocimientos previos, a continuacion se muestran respuestas de los estudiantes

previas a la actividad:

Animal Habitat Animal Héhitat

Oso Grizzli Bosgues montaiiosos Oso Grizzli Bosques montafiosos
¥

Cebra GRANSA Cebra Comn ppe
Gacela Trdlonas -

Gacela

Jirafa G ‘ﬁ,ﬁ. T Jirafa
Leén e

Ledn

by Shoy
<

E
A

Alce

Chimpancé Aol

Chimpancé
re de bengal
b Tig ngala ga&xﬁaiigﬂmlp&

P

3.

Utiliza las herramientas del videojuego adecuadamente en la construccion del
zooldgico: Un 92% de los estudiantes obtuvo Logrado y un 8% Medianamente
Logrado. Este criterio fue establecido puesto que el juego presenta una variedad de
herramientas y opciones para realizar el zooldgico, como nivelar el terreno, demoler,
girar, agrandar, etc. Las que serian utilizadas en algin momento por los jugadores
evitando reiniciar el juego si erraban o tenian problemas, pues debian superar los

obstaculos que se iban presentando en el camino.
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Utiliza informacion entregada por el videojuego para la creacion de jaulas: Este
criterio complementa a los dos primeros, pues el juego ofrece opciones para tener
informacién de los animales y de los materiales para construir, por lo que al haber
utilizado estas informaciones lograrian cumplir con la ambientacion de las jaulas de los
animales, sin recurrir siempre al ensayo y error, ahorrando tiempo y recursos. Un 92%
obtuvo Logrado y un 8% No Logrado, esto concuerda con los resultados del criterio
N°2, donde se busca la ambientacion de los espacios para los animales.

Contrata personal exigido para su zooldgico, reconociendo sus tareas: El
videojuego busca que los estudiantes reconozcan el hébitat de los animales, pero
también que logren administrar un zooldgico, incluyendo la contratacién de personal
encargado de distintas funciones, como cuidado de animales, reparaciones y limpiezay
guias informativos. Para esto debian leer las funciones de los empleados y contratarlos
segun las necesidades de su juego, lo que fue logrado por el 100% de los estudiantes,
quienes, presentando todas las partidas empleados, los que se demostraba en tener
animales sanos, alimentados y con espacios limpios, jaulas sin dafios y publico feliz.
Juega de forma correcta, siguiendo las instrucciones dadas: Al inicio de la clase se
dan las instrucciones que se deben seguir durante el juego, recalcando que es
importante para poder cumplir con las metas, del 100% de los estudiantes hubo solo un
8% que obtuvo Medianamente logrado y el resto Logrado, demostrando que son
capaces responder de forma adecuada a instrucciones y a las reglas del juego.
Demuestra una actitud positiva frente al uso del videojuego: Al tratarse de una
actividad distinta se penso en las reacciones de los estudiantes, por este motivo, el
docente, guia de la actividad, explicé que debian mantener un ambiente propicio para
trabajar, lo que incluia: no comer, no gritar, levantar la mano para hacer preguntas, no
desconcentrar al compafiero con temas no relacionados a la actividad y no cerrar el
juego para utilizar otros programas. Como el recibimiento de los estudiantes fue

positivo y las instrucciones claras, el 100% obtuvo Logrado en este criterio.
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A continuacion se presenta un grafico con los resultados de los estudiantes:
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2. Sesion 3:

En la tercera sesion los estudiantes debian continuar con la realizacién de su zooldgico,
donde la meta de la clase estaba ligada al cuidado de los animales ya adquiridos, a los que
debian mantener sanos, alimentados y con un ambiente adecuado, logrando este primer
objetivo se desbloquearian nuevo animales, para asi luego crear una jaula para un animal
designado, el lobo artico, de esta forma los estudiantes se verian enfrentados a un animal
desconocido, con caracteristicas muy distintas a los de los animales ya vistos(ver partidas

de trabajo de cada alumno anexo 13). La pauta para evaluar esta clase es la siguiente:
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Tabla 16: Niveles de logro e indicadores de evaluacion.

Nivel de logro Logrado (L) [ Medianamente | No logrado
Indicador de evaluacion logrado (ML) | (NL)

Los resultados por criterio fueron los siguientes:

1. Mantiene las tres jaulas de forma correcta, procurando el cuidado de sus
animales: El 76% de los estudiantes obtuvo logrado y un 24% Medianamente logrado.
En esta sesion se comenzaron a ver dificultades, por parte de los estudiantes, para
lograr los objetivos, algunos tuvieron problemas al no alimentar a los animales y otros
porgue compraron mas animales de los debidos, provocando hacinamiento en las jaulas
lo que provocd que no todos pudieran desbloquear a los nuevos animales, utilizando

gran parte del tiempo en reparar lo que habian hecho en sus tres primeras jaulas.

2. Construye jaula de lobo artico, con el habitat adecuado (Tipo de suelo y
vegetacion): Debido a lo anterior, no todos los animales desbloquearon al lobo artico
en el tiempo estimado, solo un 15%de los estudiantes lograron adquirir al animal y
crearle un habitat apropiado, un 23% desbloque6 al animal pero no lograron crearle
una jaula apropiada y un 65% no desbloque6 al lobo artico o lo hizo terminando la
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clase, quedandose sin la oportunidad de poder construirle una jaula con caracteristicas
pensadas para él.

Utiliza informacion entregada por el videojuego para la creacion de jaulas: Este
criterio fue evaluado durante la actividad, durante el monitoreo, pues los estudiantes
contaban con informacion dentro del juego para poder conocer a sus animales y asi
poder crear las jaulas. Los resultados fueron: un 84% de los estudiantes obtuvo
Logrado y 16% Medianamente Logrado. Por los resultados de los criterios anteriores
se podria pensar que un gran porcentaje obtendria no logrado en este indicador,pero,
si bien lo estudiantes comenzaron cometiendo errores al no leer y llenar las jaulas con
objetos no apropiados, a medida que veian que sus animales no eran felices
comenzaron a utilizar la informacion e intentar mejorar, pues se sentian responsables

de la tristeza e incomodidad de sus animales.

Atiende a las necesidades de los visitantes del zooldgico: Al tratarse de un zooldgico
existe otro ambito al que los estudiantes debieron prestar atencién mientras jugaban, a
medida que creaban sus jaulas y pasaba el tiempo, notaron que comenzo a llegar gente,
la que ademas de ver a los animales exigian senderos donde caminar, lugares donde
comer, tomar refrescos, sentarse, botar basura y sanitarios. Los estudiantes al ver estas
peticiones y la molestia de los visitantes respondieron eficazmente, obteniendo un 62%
de ellos Logrado, un 30% Medianamente Logrado y solo un 8% No Logrado, de forma
inmediata exploraron las opciones del juego para poder cubrir las necesidades de las

personas.

Atiende a las necesidades de entretenimiento de los visitantes: Al buscar las
opciones para cubrir las necesidades basicas de las personas, los estudiantes se
encontraron con otros objetos para sus visitantes, los que no eran esenciales pero

podian llamar su atencion, algunos estudiantes consideraron que estos objetos los
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podrian ayudar para atraer mas gente o mantener méas felices a aquellos que ya se
encontraban en su zooldgico, y para los estudiantes que no vieron estos objetos o
pensaron gque no eran necesarios, por medio de mensajes los visitantes lo exigirian de
todas formas, por lo que pasa a ser un criterio el tener espacios y articulos de
entretenimiento, puesto que era uno de los desafios poder atraer mas gente, para poder
generar mas recursos para su zoologico. Un 62% qued6 en Logrado, un 30% se sitla
en Medianamente Logrado y un 8% en No Logrado, demostrando nuevamente que los
estudiantes comprendieron la idea de crear un zooldgico, siendo ellos los jefes que

deben cubrir las necesidades de todos, tanto de animales como personas.

Juega de forma correcta, siguiendo las instrucciones dadas: Este criterio se repite,
pues evalla el ambito actitudinal de la actividad. Los estudiantes al conocer cada vez
mejor el videojuego jugaron con mayor confianza y &nimo, ademas crearon un lazo con
sus animales, se sentian responsables de su bienestar, por lo que atendian a las
instrucciones para poder hacer bien las tareas de la sesién. EI 100% de los estudiantes

obtuvo Logrado en este criterio.

Demuestra una actitud positiva frente al uso del videojuego: Junto con el criterio
anterior, este evalla aspectos actitudinales, por medio de esto se busca que los
estudiantes logren trabajar con una mentalidad enfocada en mejorar y superar los
obstaculos presentados, manteniendo la calma frente a distintas situaciones. En esta
clase se vieron enfrentados a grandes desafios, pues para avanzar al siguiente objetivos
debian cumplir a cabalidad con el primero, como era de esperarse hubo casos donde
nifios que veian que sus compafieros avanzaban y ellos no querian dejar de jugar, por lo
qgue el docente debia hacerse presente para alentar a los estudiantes con mas
dificultades, evitando el agobio que sentian éstos, de esta forma del total de
estudiantes solo un 8% obtuvo No Logrado y el 92% Logrado.
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A continuacion se presenta un grafico con los resultados de los estudiantes:
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3. Sesibén 4:

La cuarta sesion se centraba en la mantencién de lo ya construido y la creacién de por lo
menos una nueva jaula a eleccion, pues contaban con la informacion en el juego para poder

crearla sin problemas(ver partidas de trabajo de cada alumno anexo 14).

La pauta utilizada para evaluar los avances y logros de esta sesion fue la

siguiente:
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Tabla 17: Niveles de logro e indicadores de evaluacion.

Nivel de logro [ Logrado (L) Medianamente No logrado (NL)
Indicador de evaluacion logrado (ML)

Fuente: Elaboracion propia

A continuacion se presenta un analisis por criterio.

1. Construye una nueva jaula, procurando crear un habitat ideal: Debido a los
problemas presentados la clase pasada muchos de los estudiantes decidieron centrar
su atencion en lograr obtener el lobo artico y proporcionarle un espacio adecuado,
otros en seguir mejorando las jaulas que ya tenian y méas de uno en probar qué
pasaba si juntaban animales depredadores en una misma jaula, por lo que los
resultados fueron muy variados en cuanto al logro del criterio, obteniendo un 50%

Logrado, un 16% Medianamente Logrado y un 34% No Logrado.

2. Utiliza informacion entregada por el videojuego para la creacion de jaulas: Si
bien no todos los estudiantes cumplieron con la creacion de una nueva jaula,
muchos de los que la clase anterior no lograron obtener el lobo artico en esta sesion
lo desbloguearon y crearon un ambiente propicio para ellos utilizando la

informacion entregada por el juego, ademas aquellos que mejoraron las jaulas lo
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hicieron buscando en los cuadros informativos cémo hacer que sus animales
estuvieran mejor, incluso aquellos que juntaban animales para ver qué pasaba lo
hacian para confirman informacion entregada por el juego, por ejemplo se daba
informacion sobre la alimentacion de los leones, donde entre su comida se incluian
gacelas y cebras, por lo que los estudiantes en la jaula de los leones ponian alguna
de estas especies. En base a esto un 66% de los estudiantes obtuvo Logrado, un 26%
Medianamente Logrado y un 8% No logrado.

Logra mantener felices a los animales: Todo lo realizado por los estudiantes era
para lograr este objetivo, siempre se recalcO la importancia de tener animales
felices, pues eso daba a conocer las buenas decisiones que ellos tomaron en su
administracion, de este modo los estudiantes se comprometian a mantener en buenas
condiciones los espacios para sus animales. Por las complicaciones que existieron
en la clase no todos lograron este objetivo existiendo un 66% de estudiantes con
este indicador Logrado, un 26% Medianamente logrado y un 8% No Logrado.

Mantiene felices a los visitantes, construyendo, si es necesario, mas servicios o
atracciones: A medida que avanza el juego, al igual que los animales, los visitantes
tienen nuevas necesidades, o debido a la cantidad de ellos se deben aumentar los
servicios ya existentes, para evaluar la administracion de los estudiantes sobre su
zooldgico se observé si los visitantes estaban felices con lo ofrecido en el lugar, en
la caso que hayan necesitado nuevos servicios se evalu6 como el estudiante
sobrellevo los nuevos obstaculos, los resultados fueron los siguientes: un 50% de
los estudiantes alcanzé estar en Logrado, un 42% Medianamente Logrado y un 8%
No Logrado. Esto demuestra que la mayoria de los estudiantes pudo reconocer que
se necesitaba incorporar nuevos servicios o atracciones pero solo un 50% de ellos

atendio a estas necesidades de forma certera.
Juega de forma correcta, siguiendo las instrucciones dadas: Como es habitual

con este indicador la mayoria de los estudiantes, un 84% de ellos, obtuvo Logrado,

pues siguieron las instrucciones, intentando mantener a sus animales felices, pero
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por algunas decisiones tomadas anteriormente no lo lograron, ya que utilizaron gran
parte del tiempo de la clase en buscar soluciones para mejorar las condiciones de
todos los seres vivos presente en el zooldgico, por otro lado un 8% obtuvo
Medianamente logrado al hacer en un principio caso omiso a las instrucciones,
jugando como lo estimaban conveniente y un 8% No Logrado, al desarmar su
zooldgico al no poder mantener felices a sus animales.

Demuestra una actitud positiva frente al uso del videojuego: Como se mencioné
anteriormente hubo un porcentaje que no trabajé de forma adecuada lo que conlleva
a no tener la maxima evaluacién en este criterio también, pues eliminaron sus
partidas influyendo en la actitud positiva, que implicaba tener calma frente a las
dificultades, para asi poder buscar soluciones adecuadas. La mayoria alcanzé el
nivel Logrado, 84% al tener una actitud que favoreciera el clima de aula, un 8%
Medianamente logrado al haber comenzado con dificultades y necesitar llamados de
atencion para continuar con la actividad y un 8% No logrado que solo al final de la
clase quiso arreglar los problemas que habia generado al ver los zoologicos de sus

compafieros y el propio.
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A continuacion se presenta un gréafico con los resultados de los estudiantes:

Evaluacion sesion 4, partida de juego
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Afiche: Sesidn 5.

El afiche fue pensado para ser una instancia de evaluacion sumativa, donde los estudiantes
corroboraron sus aprendizajes con respecto a un animal en especifico, pero ademaés fue un
producto donde ellos pudieron ver sus aprendizajes de forma concreta dejando un recuerdo
de lo vivido(ver afiche de cada alumno anexo 15). El afiche fue evaluado al terminar la

ultima sesién con la siguiente pauta de evaluacion:

Tabla 18: Niveles de logro e indicadores de evaluacion.

Logrado (L) | Medianamente | No Logrado
logrado (ML)

Nivel de Logro

Indicador de evaluacion

Fuente: Elaboracién propia

A continuacion se presenta un analisis de cada indicador:

1) Reconoce la descripcion fisica del animal: Mediante este indicador se puede
establecer si los estudiantes logran reconocer las caracteristicas fisicas principales
del animal como: Tamafio, peso, cubierta corporal y detalles del cuerpo con
funciones especificas.A partir de esto se puede establecer que un 45% de los

estudiantes lograron identificar estas caracteristicas sin problemas, quedando en el
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2)

3)

4)

pardmetro de Logrado y un 55% lo logr6 pero con alguna dificultad, por lo que
fueron evaluados con un Medianamente Logrado.

Reconoce la alimentacion del animal escogido: Al haber cuidado a los animales
durante tres clases los estudiantes tuvieron la oportunidad de observar qué alimentos
consumian sus animales, siendo clasificados desde un inicio como carnivoros,
omnivoros o herbivoros, pero a medida que pasaban las clases lograron ser aun mas
especificos con los alimentos, teniendo claridad, en algunos casos, de los tipos y
cantidades de alimentos de cada animal, por esta razon el 73% de los estudiantes
obtuvo Logrado y un 27% Medianamente logrado, al presentar una confusion

inicial.

Reconoce el habitat del animal seleccionado: Por lo trabajado en clases 'y el
énfasis que se le dio al habitat de los animales para crear las jaulas, se esperaba que
los estudiantes no tuviesen problemas y asi fue, pues el 82% de ellos respondié de
inmediato de forma correcta sobre el habitat del animal, sefialando el lugar donde
viven y qué caracteriza a esa zona, el 18% restante tuvo un pequefio grado de
dificultad, pero luego de repensar lo solicitado lograron especificar el habitat de sus

animales.

Logra asociar una caracteristica desconocida por la descripcion del animal:
Este indicador se centra en la capacidad de asociacion de los estudiantes. Al conocer
las caracteristicas principales de su animal se presentd una nueva particularidad de
cada uno, lo estudiantes debian relacionarla con su animal por medio de los
conocimientos ya adquiridos. El 73% de los estudiantes logré relacionar la
caracteristica con su animal sin problemas y 27% necesito tiempo extra o alguna
pista por parte del profesor o de sus comparieros para cumplir, quedando en

Medianamente logrado.
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5)

6)

7)

8)

Recorta de forma adecuada: Este criterio forma parte del procedimiento para
lograr hacer un afiche de manera adecuada, para esto debian manipular
correctamente sus materiales como las tijeras, para recortar por las lineas indicadas
para que las imagenes y caracteristicas quedaran pegadas en la cartulina. Como era
de esperarse el 100% de los estudiantes sigui6 las indicaciones y recortaron de la

forma que fue indicada.

Pega los recortes utilizando el espacio de forma correcta: El espacio en las
cartulinas debia ser bien administrado para no dejar caracteristicas de lado o una
forma asimétrica en el afiche, sin establecer un orden fijo, el 100% de los
estudiantes siguieron un orden similar, logrando que el afiche presentara de forma
adecuada y bien presentable los datos de sus animales, alcanzando el nivel de

Logrado.

Trabaja de forma ordenada y prolija: A pesar de haber sido logrado los dos
objetivos anteriores por el 100% de los estudiantes , durante la confeccidn del afiche
se presentaron problemas como: el botar papeles al suelo y el poco cuidado de los
recortes, por esta razén hubo un grupo de estudiantes, un 27% de ellos, que no
alcanzaron el nivel de Logrado, ya que necesitaron llamados de atencion por parte
del docente para trabajar de forma adecuada, en cambio el otro 73% trabajo sin
problemas, atendiendo las indicaciones del inicio, sin molestar a otros o dafiar el

material.

Termina el trabajo en el tiempo estipulado: El afiche debia ser terminado en un
corto tiempo, 30 minutos, por lo que era importante que los estudiantes trabajaran
de forma eficaz, pues debian encontrar los datos de su animal entre un montén de
caracteristicas, organizarlas y realizar el trabajo. A pesar de ser una tarea larga, que

ademas implicaba el manejo de materiales, el 100% de los estudiantes lograron
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terminar en el tiempo estipulado, pues todos querian tener el recuerdo de su animal

favorito.

A continuacion se presenta un grafico con los resultados de los estudiantes:

Evaluacion sesion 5, afiche
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Audio alumnos: Sesiones 3y 4

Durante la implementacion de las clases, en que los alumnos utilizaron el juego, se
realizaron 3 preguntas, con el fin de hacer explicito aquello que los alumnos aprenden y
evidenciar si durante el proceso ha sido posible adquirir nuevo vocabulario que pertenezca
al area de Ciencias Naturales. Otro objetivo que busca la utilizacion de este instrumento es

hacer consciente a los alumnos de lo que estan realizando.
Las preguntas que se realizaron a los alumnos basicamente fueron 3, estas son:

e ;Qué estas haciendo?
e ;Para que te sirve lo que estas haciendo?

e ;Te gusta trabajar asi?

Para el registro de las respuestas se grabd(audios anexo 16) y posteriormente se realizo una
transcripcion en donde se destacaron las respuestas de los alumnos, las cuales fueron

registradas en una tabla, como la que se presenta a continuacion:

Tabla 19: Registro y frecuencia de respuestas

Preguntas Respuestas Frecuencia

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede apreciar en la tabla se encuentran las tres preguntas, el registro de las
diferentes respuestas, ademas de la frecuencia (%) con que se fueron presentando y

asignando etiquetas.
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A continuacion en base a la tabla se realizd una red conceptual, a partir de la cual se
comenzo a estructurar el analisis de las grabaciones de los alumnos durante las clases, en
donde se busca dar cuenta de las caracteristicas y calidad de las respuestas de los

estudiantes.
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Entrevista a los alumnos .

Tercera clase

Transcripcion audio “A”

Jueves 28 de abril 2016

Profesora: ¢ Qué esta haciendo?
Alumno: Una

P: ¢Qué esta poniendo?

A: Lanieve

P: Esté bien grande la jaula, ;Cuantos
lobos va a poner?

A: 42

P: ¢ Cuantos?

A: 42

(Interrupcion)

Alumna: Tia, ¢(Agua salada toma el lobo
artico?

P: ¢ Qué dice en la informacion?, tiene
que buscarlo en ahi.

P: ¢Para qué sirve lo que esta haciendo?
A: Sirve para la vivienda del lobo artico
P: ¢ Te gusta trabajar asi?

A:Si

P: ¢Lo habia hecho antes?

A: No, antes no.

P: ¢Qué esta haciendo?
Alumno: una para los cocodrilos

P: ¢Para qué le sirve?

Al: Para... no sé.

P: ¢No sabe?, pero ¢Qué esta poniendo
aqui?

Al: lareja

P:y ¢Para qué le sirve?

Al: Para que no se escapen los animales.
P: ¢Habia trabajado asi antes?

Al: ;Con juegos?

P: Si

Al: Si

P: ¢Y para aprender o por diversion?
Al: Para aprender.

P: jQué bien!; Recuerda algin juego?
Al: No

P: ¢Qué esta haciendo?

A:Le , les gusta el
agua dulce (sobre el lobo artico)

P: ¢Para qué le sirve?

A2: Le sirve para cuando le de sed, para
gue puedan tomar aguita

P: ¢ Te gusta trabajar asi?

A2: Si

P: ¢Qué esta haciendo?

A: Estoy

P: ¢El ?

A3: Si, es que se habia enchuecado.
P:Y ¢Para qué sirve lo que esta

haciendo?
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A3: Para que se sientan en su habitat
natural.

P: ¢Qué animales son?

A3: los leones.

P: ¢(Habia trabajado asi?

A: No.

P: ¢ Te gusta trabajar asi?

A: Si, es divertido.

P: ¢ Qué esta haciendo?

A: a los animales
P: ¢Para qué le sirve?

A: Para que estén mas felices

P: ¢ Es divertido trabajar asi?

A: Si, es divertido hacer las jaulas, poner
los animales

P: Te ayuda a aprender sobre ciencias?
A: Si, me ha ayudado a aprender,

P: ¢(Habia trabajado asi antes?

P: ¢Que estas haciendo?
A: Pongo , para que se sienta feliz
el ledn chiquitito

P: ¢ Te gusta trabajar asi?

A: Si

P: ¢ Te ha servido?

A: Si, he aprendido sobre los ecosistemas

P: ¢Qué estas haciendo?
A

P: ;Para tener mas dinero?
A: Si

P: ¢ Te ha servido jugar?

A: Si

P: ¢Para qué?

A: Para jugar

P: ¢ Te gusta trabajar asi?

A: Si

P: ¢ Qué tiene de entretenido?
A: El juego

P: ¢Has aprendido cosas?

A: Si

P: ¢(Qué cosas has aprendido?
A: No sé

P: ¢Que estas haciendo?

A: Les estoy a los
animales.

P: ¢Para qué sirve?

A:

P: ¢ Te gusta trabajar asi?

A: Si, me llama la atencién como actdan
los animales.
P: ¢Que has aprendido?

A: Su habitat, lo que comen.

P: ¢Que te ha gustado de trabajar con
juegos?
A:

P: ¢Ha aprendido cosas?
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A: Si, he conocido nuevos animales (lobo
artico)

P: ¢ Qué estés haciendo?

A: para que
compren los visitantes

P: ¢ Te gusta trabajar asi?

A: Si, es divertido.

P: ¢Qué estas haciendo?

A estoy

P: ¢Para qué sirve?

A: Para que les den comida a los animales
P: ¢ Te gusta trabajar asi?

A: Si

P: ¢Has aprendido?

A: Si, lo que comen los animales, lo que

les gusta y lo que no les gusta.
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Tabla 20: Registro y frecuencia de respuestas.

Preguntas Respuestas Frecuencia

Emparejo terreno 10%

Saco animales 10%

Poniendo cosas (tiendas) 10%

Pongo agua 10%

haciendo? Para que no escapen los animales 10%

Para que se sientan en su habitat 10%

Para que compren los visitantes 10%

Para que se sienta feliz 20%

¢ Te gusta trabajar asi? Si, es divertido 30%

Si, he aprendido sobre los ecosistemas 10%

Si, me llama la atencién 10%

¢Para qué sirve lo que estas

Fuente: Elaboracion propia
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Las preguntas que se realizaron durante la entrevista apuntan a la metacognicion, su
objetivo es hacer que el alumno por medio de ellas pueda ser conciente de los procesos que
realizo o esta realizando, que pueda ser capaz de manifestar el propésito de las acciones

que esta llevando a cabo.
Las preguntas se relacionan con el objetivo general de la investigacidn, pues se busca que
los alumnos sean capaces de manifestar conceptos de ciencas naturales o descripciones que

hagan alusion a ellos.

Redconceptual, pregunta: ¢ Qué estas haciendo?

Una jaula Poniendo Emparejo el

guardias terreno
Saco los ¢Qué estas haciendo? Pongo refugios
animales

Poniendo Pongo agua Pongo arboles

cosas (tiendas)

Segun la informacion expuesta tanto en la tabla como en la red conceptual es posible
apreciar que las respuestas de los alumnos apuntan en un 90% a actividades relacionadas
con el acondicionamiento de las jaulas, tales como:

“pongo drboles”, “pongo refugios”, “emparejo el terreno”.

Dichas respuestas apuntan a que efectivamente los alumnos estaban realizando las

actividades planteadas por la guia. Sin embargo, solo un 10% de los alumnos atendia
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necesidades relacionadas con las personas, que era otra dimension de la cual debian
preocuparse e invertir recursos. Esto se evidencia por medio de la respuesta:

“poniendo cosas”

Las cosas de las cuales habla el alumno son las tiendas que ofrece el juego para poder
instalar en el zooldgico, las cuales cubren las necesidades del publico, como servicios

basicos.

Si bien, la preocupacién por el acondicionamiento de las jaulas es debido a la meta de
aprendizaje fijada para la sesion y para la cual se habia repartido una guia que marcaba las
pautas a realizar durante la clase en que usarian el videojuego. Pero también es importante
destacar el interés de los alumnos por construir las jaulas y poner en ellas los diferentes

elementos.

La pregunta; (Qué estas haciendo? Buscaba hacer que el alumno lograra comunicar sus

actividades dentro del juego de manera inmediata.
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Red conceptual, pregunta: ¢Para qué sirve lo que estas haciendo?

Para que no escapen
los animales

Para que tomen aglita

Para la vivienda del
lobo artico

Para que compren los
visitantes

¢Para qué sirve lo que estas
haciendo?

Para que se sientan
en su habitat

Para que se sienta
feliz (el animal)

Para que les den
comida a los animales

No hay respuesta

Para tener dinero

La pregunta: ;Para qué lo estas haciendo?, busca que los alumnos logren ser conscientes de

aquello que estan haciendo, de modo que se logre comprender que lo que estan haciendo

tiene un propédsito dentro del juego.

De acuerdo a la informacién presentada en la tabla y en la red conceptual se pueden

apreciar respuestas con diferentes niveles de conocimiento en cuanto al uso de palabras

propias de la disciplina de ciencias naturales. Un 10% de las respuestas apuntan

explicitamente al concepto de “habitat”, lo que quiere decir que los alumnos son capaces de

extrapolar su actuar y recurrir a un concepto que finalmente engloba por completo la accién

que se esta realizando.
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Un 60% de los alumnos indicaron que lo que estaban haciendo servia para “que se
sientiera feliz el animal®, para que tome agiiita, para que no se escapen” este tipo de
respuestas apuntan a un nivel de analisis mucho mas basica en cuanto al establecimiento de
las consecuencias de lo que estan haciendo. Los alumnos que dan estas respuestas son
capaces de ver el fin inmediato de su actuar sin ser capaces de subir un peldafio y recurrir a

un concepto que es propio de las ciencias naturales.

Un 20% de las respuestas se enfocan en temaéticas diferentes, como: “para tener dinero”
“para que compren los visitantes” estas respuestas no apuntan a conceptos pertenecientes
a ciencias naturales, lo que dejan ver que los intereses de los alumnos varian en torno a las

diversas opciones que puede llegar a ofrecer un videojuego.

Un 10% de los alumnos no fue capaz de decir para que servia lo que estaba haciendo, esto
puede deberse al hecho de que estaban siendo grabados y se pusieron nerviosos. Sin

embargo, no deja de Ilamar la atencién.

Red conceptual; pregunta: ¢ Te gusta trabajar asi?

Si, es divertido Si Si, he aprendido sobre
los ecosistemas

¢ Te gusta trabajar asi?

Si, puedo jugar Si, me llama la
atencion

4 s g . . . . . .y .

La caracteristica “feliz” se aplica a los animales, puesto que el juego posee esta descripcion que involucra
el cuidado de las especies (ambientacion de la jaula, alimento, salud, apareamiento), éstas pueden estar
felices o tristes dependiendo de las decisiones del jugador al atender los requerimiendos adecuados a cada
una de ella.
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Las respuestas que se pueden apreciar en la red conceptual se dividen basicamente en tres
tipos: la primera se remite a aquellas respuestas que evidencias algun tipo de aprendizaje

como los que espera la asignatura de ciencias naturales, esta respuesta es:
“Si, he aprendido sobre los ecosistemas”

En ella se puede ver el uso de un concepto, como es el de ecosistema. De lo que podemos
desprender que efectivamente el videojuego ha ayudado a un 10% de los alumnos a adoptar

vocabulario relativo al area que se esta abordando.

Por otro lado, el segundo tipo de respuestas evidencian que el videojuego ha servido como

algo puramente motivacional para los alumnos, tal como puede verse a continuacion:
“Si, es divertido”

“Si, puedo jugar”

“Si, me llama la atencion”

Al enfocarse en estas respuestas, los alumnos solo fueron capaces de percibir el uso para la
entretencion que les puede aportar el videojuego, para un 50% de los alumnos no les fue
posible traspasar esa barrera y lograr ver mas del gran contenido que tenia el juego y que
podia aportar para sus aprendizajes. Estas cifras no dejan de ser menos importantes, ya que

es el 50% de los alumnos quienes dieron estas respuestas.
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Transcripcion
Clase 4
Jueves 5 de mayo 05 de mayo 2016

P: ¢ Qué estas haciendo?

A: colocando el hébitat

P: ¢para que sirve?

A:

P: pero, ¢te sirve para aprender?
A si

P: ¢qué cosas?

A: ciencias, los animales

P: ¢te gusta trabajar asi?

A: si, con las guias y con el juego

P: ¢Qué estas haciendo?

A: poniendo la alimentacion y el habitat
de los animales

P: (Qué animales?

A: los leones

P: ¢De qué te sirve?

A: para aprender

P: ¢qué cosa?

A: sobre el zooldgico

P: te gusta trabajar asi?

A: si, puedo aprender mucho

P: ¢Qué estas haciendo?
A: viendo como estan los animales.

P:¢para que sirve?

A: para aprender

P: que estas aprendiendo?
A: como crear un zooldgico
P: te gusta trabajar asi?
A:si

P: ¢Qué estas haciendo?

A: completando la guia y viendo los
problemas de la jirafa.

P: que has aprendido?

A: saber como tenemos que cuidar a los
animales.

P: ¢te ha gustado trabajar asi?

A: si, con el computador y las guias.

P: ¢Qué estas haciendo?

A: escribiendo la guia

P: que parte de la guia?

A: aqui, describiendo la jaula.

P: para que te sirve?

A: para aprender que hay que darle a los
animales.

P: ¢ Qué mas has aprendido?

A: que hay que cuidar a los animales y no
maltratarlos.

P: ¢ Te ha gustado trabajar asi?

A:si

P: ¢Qué es lo que mas te ha gustado?

A: hacer el zooldgico
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P: ¢ Qué estés haciendo?

A: poniendo un animal marino

P: ¢De qué te sirve?

A: para saber que tiene que hacer un jefe
de zooldgico.

P: ¢ Qué hace un jefe de zoologico?
A:no sé...

P: ¢ Te ha gustado trabajar asi?

A: si, con el computador es divertido
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Tabla 21: Registro y frecuencia de respuestas.

Preguntas Respuestas Frecuencia

Poniendo la alimentacién 12%

Completando la guia 25%

¢Para qué sirve lo que Para aprender ciencias, los animales 16.6%

Saber cémo tenemos que cuidar a los 16.6%

estas haciendo?

animales

Para saber que tiene que hacer un jefe de 16.6%
zooldgico

¢ Te gusta trabajar asi?

Si, puedo aprender mucho 16.6%

Si, con el computador es divertido 16.6%

Fuente: Elaboracion propia
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Red conceptual, pregunta: ¢ Qué estés haciendo?

Colocando el habitat Poniendo la Viendo cOmo estan
alimentacion los animales

¢Qué estas haciendo?

Completando la Poniendo un animal
guia marino

En base a la informacidn expuesta es posible determinar que un 74% de las respuestas apuntan al
acondicionamiento de las jaulas y a la asignacion de animales en ellas, tal como se puede apreciar

en las siguientes respuestas:
“Colocando el habitat”
“Poniendo la alimentacion”
“Poniendo un animal marino”

Por lo que la mayor parte de los alumnos realizan tareas relacionadas al uso de herramientas
dentro del videojuego para crear la estructura en donde estaran los animales. Esta es una de las

tantas actividades que pueden realizar dentro del juego Zoo Tycoon.

Sin embargo, dentro de las clases los alumnos debian completar una guia que complementa el uso

del videojuego. Un 25% de las respuestas apuntan a la guia:

Estoy “completando la guia”
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Estas respuestas destacan la preocupacion de los alumnos por ocupar otros recursos de
aprendizajes ademéas del videojuego. Los alumnos se daban el tiempo de completar con
informacién la guia, de modo que ambos recursos (guias y videojuego) se complementan con el

fin de potenciar el aprendizaje de los alumnos.

Red conceptual, pregunta: ¢Para qué sirve lo que estas haciendo?

Para aprender Para aprender sobre Saber como
ciencias, los el zoologico tenemos que cuidar
animales a los animales

¢Para qué sirve lo que estas

haciendo?
Para aprender que Para saber que tiene
hay que darle a los que hacer un jefe de
animales zooloaico

De acuerdo a la informacion, las respuestas en general de los alumnos en un 100% apuntan a que
a partir del juego se logra aprender o conocer tematicas. En lo que se difiere es en lo que se
aprende. Existen respuestas que apuntan directamente a los animales, otras a su alimentacién y
sobre el funcionamiento de un zooldgico. Lo que evidencia los distintos focos de atencion de los
alumnos, ya que un 49.8% de los alumnos dirigieron sus respuestas en torno a los animales y sus
necesidades alimenticias y un 49.9% engloban todas las actividades que se requieren lleva a cabo

dentro de un zooldgico.

A partir de la pregunta planteada, los alumnos logran ver mucho mas all4, en lo que se refiere a la
accién misma, sino que son capaces de percatarse que existe algo mucho mas amplio y

trascendente como es el aprender y saber acerca de una tematica en particular
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Red conceptual, pregunta: ¢ Te gusta trabajar asi?

Si, con las guias y con el Si, puedo aprender mucho
juego

\/

‘ ¢Te gusta trabajar asi? \

Si Si, con el computador es
divertido

Segun las respuestas entregadas, se puede apreciar que efectivamente a los alumnos les gusto
trabajar usando un juego, pues las respuestas fueron positivas en un 100%. Sin embargo, es
importante destacar que un 33.3% sefialo los elementos con los que le gusto trabajar, indicando
que le gusto tanto el juego como las guias, un 16.6% sefialo que solo con el computador les gusto
trabajar. Un 50.1 apunta no apunta a elementos materiales e indican que solo le gusto trabajar y

que aprendieron.
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Grupo focal: Sesion 5.

En la dltima sesion de implementacion de la secuencia didactica se realiz6 un grupo focal
conversatorio, en donde se grabd para registrar las respuestas de los alumnos, quienes fueron
divididos en dos grupos. Dicha grabacion se transcribio y los datos fueron registrados en una
tabla.

Como se dijo anteriormente la Gltima sesion tuvo una dinamica diferente si la comparamos con
las clases anteriores, pues se ha destinado a realizar un conversatorio en donde los alumnos son
divididos en dos grupos, se busca que sean capaces de socializar y comunicar aquello que han
aprendido utilizando el videojuego, pero también se busca que puedan buscar en ella factores que

no les fue de agrado.

El grupo focal tiene como otro de sus objetivos indagar sobre la adquisicién de vocabulario
perteneciente al are a de ciencias naturales, como ecosistema y hébitat. Siendo estas dos

tematicas fundamentales que trata el videojuego Zoo Tycoon.

La forma de realizar esta actividad fuepor medio de preguntas que actuaron como elementos

guias de la conversacion que se produjo al interior del grupo(audios anexo 17).

1. Transcripcion audio Grupo A

P: ¢Qué opinan de la experiencia de ocupar un videojuego en la clase?

A: que era divertido y podiamos ver que le gustaba a los animales, podiamos ver sus comidas, el

agua que tomaban y el suelo que ocupaban.

A: a mime resulto bueno porque podiamos tener cualquier tipo de animales.

A: me parecio bien, porque podia tener plata y comprar cosas para los animales
P: Pero si nos centramos solo en el juego ¢Qué opinan de haber trabajado con él?
A: A mi me gusto porque los animales tenian animales mas chiquititos despues

A: era divertido, bueno, porque no lo habiamos hecho antes
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A: yo lo encontré bueno porque nos hizo salir de la rutina de las guias, podiamos estar jugando o
hablando entre nosotros

P: Entonces, la experiencia que vivieron ¢no es lo mismo que estar en una sala?
A: no porque es mas entretenido, aqui (sala) estamos mas aburridos.
A: aparte en la sala era fome, aqui uno se entretiene puede jugar o0 mezclar cosas

P: ¢Qué les aporto el trabajar con videojuego en clases? / ¢De qué forma influy6 el juego en
sus aprendizajes? / ¢Vieron evolucion en su forma de jugar durante el desarrollo de las
clases? / ¢Creen que el videojuego es una manera efectiva y entretenida para hacer clases?

A: jugando podiamos divertirnos viendo los animales, lo que hacian o los podiamos mezclar y es

mejor que EStAFHaCIENdo GUTAS aqUeRNIaTSald, y POdIaMOSIGIVERFOS viendo que hacian los

animales

A: a mi [felGUSto porGuUE asHaprendiIo queNIe GUStabaaios animales, aparte siempre podiamos

experimentar (risas)

P: ¢qué es lo que aprendieron distinto al estar en la sala de computacion que al haber estado aqui

en la sala de clases?

A lo distinto es que estabamos sentados frente a una pantalla con el juego. Y no encerrados

como en la sala frente a la pizarra

A: pucha, conocimos harto, como comian, jugaban, al final aprendimos sobre1os animales:

A:y en los cuadros salian cosa de los animales. que decian informacion de los animales.

A: podiamos BUISCAFOSO0S IaiRfOrMACiGN dENIOSTARIMAES en esos cuadros que habfan arriba y

podiamos ver y conocer los animales. Podiamos saber la alimentacion, su habitat, como era

donde vivia.

P: desde la primera clase, hasta la semana pasada ¢vieron que hubo un cambio en la forma en que
ustedes jugaban?
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A: yo aprendi que tenia que hacer una jaula bien, més alta porque después los animales las
saltaban.

A: cuando llegue no sabia nada, si hasta mezcle los leones con los pingiiinos

P: ¢Cual fue la sesion que les gustd més? ¢Por qué?

A: [EprimeraporGUEIeraIeRreienias, porque ahi pude mezclar todos los animales y hasta se me

escaparon

A: la [CrceraiclaseIANBIIBHBNERIEE! ue un logro poder desbloquearlo
A: la [ilimMaporaUeEaISabiaimMUCHEIBINNEEE v podia tener mas plata y comprar mas cosas
A: la SEGURGEIpOrGUE pUEICompranmuChaiagua v hacer una playa para las personas que iban

P: ¢ustedes creen que un juego como el gque usamos en la clase seria mas entretenido para que

ustedes aprendan mas? (se repite la pregunta)

A: si porque yo me quede jugando con los animales, sabia cuando le gustaba su comida, me
gustaba que se pusieran felices 0 ganar premios y aparte aparecia hasta el viejito pascuero

A: yo aprendi varias cosas de los animales el hébitat, los arboles que necesitaban, las casas
(refugios) y los juguetes, como los de los leones, donde pasaban echados

A: a mi si me gusto el videojuego porque me gustan los animales y sé lo que hacen cuando estan

solos.
A: me gusto porque aprendi sobre su hébitat.

P: ¢Cual fue la clase que menos les gusto? ¢Por qué?

A EiEOGSEIEIESCApAIORNGIGSIGSIRIMAIESH o supe como tenerlos adentro (FiGIAIGIASE)

A: cuando se enojaban, les salian caras enojadas

A: GlahdeeprimendiaseieIescaparoniosianimales!, fue super entretenido, tenia la embarrada
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A:no me gusto la primera clase porque no sabfa que rejas poner y los leones se arrancaron y se

A iGNNI INU ORI GONUENRONTENGUSTONAUSIORMASIGHIES, nos hacen hacer guias en

clases y jugando también! Super injusto tia.

A: a mi [iGIEIGUSIOICUANGORSEIEIESCAPAIORMOSIARIMAIES, junte leones y pingtinos y los leones

se los comieron, tuve que leer la informacion y ver la imagen para encontrarlos y separarlos.

P: Qué podrian decir de los siguientes conceptos: Habitat, ecosistema
Primero: Habitat

A: el lugar donde viven. Los animales.

A: el lugar donde el animal vive y se refugia.
A: donde vive el animal.

A: donde viven los animales.

P: otra palabra: Ecosistema

P: ¢se acuerdan que al principio les pregunté qué elementos vivos y elementos no vivos ponian en

la jaula?

As: si

P: haber elijamos un animal entre todos

A: los leones

P: diganme un elemento vivo que exista en la jaula de un ledn
A: arboles y el guardia po tia

P: ¢y un elemento no vivo?

A: agua
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A rocas.

P: todos esos elementos que ustedes me describieron forman parte del ecosistema porque este se

forma por los elementos vivos y no vivos en donde se encuentra un animal.

P: ¢Habian tenido experiencias de aprendizaje con juegos dentro del aula?

A: si, con el zoo tycoon

P: pero antes del zoo tycoon
A si, en tecnologia

A: en [EEIDIER

A: cuando quedabamos desocupados y nos metiamos a internet a jugar.

Notas de observacion
Comportamiento frente a las preguntas:
e Disposicion a responder preguntas
e Demuestran interés por participar
e Concentrados
e Buena disposicion al responder

e Se muestran alegres frente a la nueva modalidad de clases
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e Uno de los estudiantes no participa de la actividad ya que se le llamo la atencion antes de

entrar a la sala, contando con una disposicion negativa al trabajo en aula
e Se muestran asombrados y cooperan dando respuestas a nivel grupal
e Preguntan si volveran a jugar mas adelante con otro tipo de juegos

Destaca que aprender por medio de jugar con un videojuego es divertido y que esto les ayudo a

aprender de otra forma, considerando la opcién de juego con una nota 10 en un rango del 1 al 10.

Aprendieron que por medio de instrumentos digitales podian conocer contextos lejanos a ellos,
mostrandose asombrados y calificandolo como una experiencia completamente nueva dentro de

la escuela.
Destacan que en comparacion de la primera y ultima sesion cambiaron elementos como:
- Disposicion frente al juego
- Exploracion de diversas herramientas
- Adaptacion frente al hecho de jugar y cumplir con objetivos
- Esperaban la nueva clase para ver en qué situacion se encontraban sus animales

- Aprendieron mas sobre los animales que conocia, el lugar de donde procedian, como se

alimentaban, como es su ecosistema.

Aprendieron mediante ensayo- error que animales podian estar juntos y cuéles no.

Cabe destacar que los estudiantes mencionaron haber utilizado otros “juegos” en algunos
momentos de clases, pero no en un contexto que favoreciera nuevos aprendizajes sino de forma

recreacional.
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Tabla 22: conversatorio y observaciones

Interrogantes Respuestas Frecuencia [ Actitud frente a la
actividad
s _-

Me resulto bueno 40%

experiencia de

ocupar un
videojuego en la

clase?

AOL: I - To[eJs CIIN  Podiamos divertirnos
trabajar con
videojuego en
clases? / ¢De queé
forma influyé el
juego en sus
aprendizajes? ! Aprendimos sobre los animales 20%
¢Vieron evolucién
en su forma de jugar
durante el desarrollo
de las clases? /
¢Creen  que el

videojuego es una

manera efectiva v Estabamos sentados frente a 20%

una pantalla con el juego

entretenida para

hacer clases?
¢Cual fue la sesion

que les gustd mas?

¢Por que? La tercera clase del lobo artico 25%
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La segunda porque pude 25%

comprar mucha agua.

En todas hubo algo que no me 20%

¢Cual fue la clase
que menos les

gusto? ¢Por qué?

gusto y fueron las guias

Ecosistema No sé 100%

Si, en tecnologia 50%

¢Habian tenido

experiencias de

aprendizaje con

juegos dentro del

aula?

Fuente: Elaboracion propia

Con la informacion presentada en la tabla anterior podemos determinar que por medio de la
primera pregunta realizada, los estudiantes son capaces de comunicar sus percepciones referentes

al juego y la experiencia realizada.

Consideramos para ello el analisis de algunas frases que los mismos estudiantes expresaron.

“Me resulto bueno”, “mas entretenido”, “divertido”.

La experiencia que vivieron los estudiantes por medio de la implementacién del videojuego Zoo
Tycoon, resulto ser motivadora y positiva, donde las frases mencionadas anteriormente revelan el

interés y la motivacion que los estudiantes tenian frente a la experiencia de juego. Fue un
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elemento nuevo, que rompid con la rutina de la sala de clases y las experiencias tediosas luego de
la hora de almuerzo. Se constituye por ende como una experiencia con buena acogida por parte

de los estudiantes, quienes se encontraron siempre dispuestos a trabajar de la mejor manera.

Algunas de las respuestas que se desprenden de la segunda pregunta corresponden a “Aprendi de
los animales”, “Busqué informacion de los animales en las herramientas” y “buscamos

informacion sobre los animales”.

Considerando que las preguntas del segundo momento apuntaban a los aportes del videojuego
para el aprendizaje y cuan efectivo era este para lograrlo, las respuestas que proporcionaron los
estudiantes se enmarcaron en que el videojuego les fue Util para aprender respecto a los animales,
su hébitat, caracteristicas, entre otro elementos, donde al menos un 60% de los estudiantes lo
reafirmd. De igual forma un elemento distintivo fue que un 20% de los alumnos destacé el estar

frente a una pantalla y no en un salén de clases frente a un pizarron.

La concepcion previa de los estudiantes referente a un videojuego, demostré que un 20% de los
estudiantes lo consideraron como un elemento de diversion, lo que puede ligarse a quedarse solo

con los aspectos de la motivacion.

Otra de las preguntas realizadas a los estudiantes se enmarc6 en que clase fue la mas entretenida,

donde de las respuestas obtenidas fueron las siguientes:

- Un 25% de los estudiantes considerd la primera clase como la mas entretenida, esto
debido a que pudieron explorar las diversas opciones del videojuego, experimentar y
probar con diferentes elementos.

- Un 25% de los estudiantes considerd la tercera clase la més entretenida, ya que debieron
explorar a un nuevo animal con sus particularidades, considerando ademas que el
desblogueo de este animal se consideraba uno de los logros de la sesién nimero tres.

- Un 25% de los estudiantes considerd la ultima sesion como la mas entretenida, ya que
conocian muchos mas aspectos del videojuego, como por ejemplo vender animales para

tener mas dinero, satisfacer a los asistentes, entre otros.
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- Un caso en particular que representa el 25% sefialé que la sesion nimero dos, ya que pudo

comprar suficiente agua y construir una playa dentro del zooldgico para quienes asistian.

Seguido a ello, otra pregunta consistio en saber qué sesion fue la que menos les gustd, donde de

algunas de las respuestas obtenidas se pueden mencionar:

- Un 80% de los estudiantes considerd que en la fase de exploracién —primera clase- fue lo
menos agradable y complicado, ya que se escapaban los animales y o poseia
conocimiento respecto a como funcionaba el juego, no pudiendo construir jaulas estables
para los animales.

- Un 20%de los estudiantes consider6 un elemento transversal y que fue la utilizacion de
guias de trabajo. Se puede inferir que este elemento no fue del agrado de todos ya que los
estudiantes dedicaban la mayor parte del tiempo a jugar y querer avanzar en el logro de

metas, pudiendo asi obtener premios dentro del zooldgico.

La quinta pregunta se centr6 en conocer de qué forma se apropiaron los estudiantes de los

conceptos habitat y ecosistema.

El 100% de los estudiantes pudo definir de manera correcta habitat, considerandolo como el lugar
donde viven los animales. Por lo tanto, es posible establecer que los alumnos comprenden el
significado de la palabra, ya que el habitat corresponde al lugar que reune las condiciones para
que un animal pueda vivir. Este dato es ain mas relevante, puesto que durante las sesiones de
clase no se realizé una institucionalizacion de los conocimientos, siendo los estudiantes a través
de su propio sistema de aprender quienes elaboraron la definicion y la apropiaron por medio de la

experiencia vivida.

Refiriéndonos al concepto de ecosistema, un 100% indicé “no saber”, aun conociendo los
elementos constitutivos de él. Es por ello que se realizaron preguntas secundarias, con el fin de

actualizar sus conocimientos y que los estudiantes pudiesen apropiarse de ellos.

La ultima pregunta apuntd a conocer respecto a las experiencias que habian tenido los alumnos

con videojuegos anteriormente, si las habian utilizado en otros momentos y de qué forma.

164



Las respuestas obtenidas apuntan a lo siguiente:

- Un 50% de los estudiantes sefial6 que el videojuego habia sido utilizado solo como
elemento recreativo luego de sesiones de clase donde podian navegar por internet.
- Un 50% de los estudiantes sefialo que el videojuego habia sido utilizado en la asignatura

de tecnologia, como contenido curricular pero no para aprender referente a algin tema.

Para concluir, podemos establecer que durante el desarrollo de la ultima sesion los estudiantes
mostraron una actitud positiva frente a la conversacion, mostrandose entusiasmados,
cooperadores y concentrados en comunicar de la mejor forma sus experiencias y vivencias frente

al videojuego Zoo Tycoon.

2. Transcripcion audio Grupo B

P: ¢Qué opinan de la experiencia de ocupar un videojuego en la clase?

A: Que era divertido y podiamos ver que le gustaba a los animales, podiamos ver sus comidas, el

agua que tomaban y el suelo que ocupaban.

A: A mime resulté bueno porque podiamos tener cualquier tipo de animales.

P: Ya, pero ¢Qué opinan de haber trabajado con un videojuego?

A: A mi me gustd cuando un ledn tuvo cachorritos y después empezaron a correr todos.
A: Era divertido

A: Yo lo encontré bueno porque era diferente de estar aqui en la sala con guias, podiamos estar

jugando.
P: ¢No es lo mismo que estar en una sala?

A: No, porque es mas entretenido, aqui (sala) estamos mas aburridos.

A: ERiVezZ\delestar haciendo guiasiaguilentIalsala, podiamos divertirnos viendo los animales y
POdAMOS GiVERiFios viendo que hacian.

A: A mi me gust6 porque asf aprendf lo que le gustaba a los animales.
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P: ¢Creen que aprendieron distinto al estar en la sala de computacion que al haber estado
aqui en la sala de clases? ¢ Y qué aprendieron?

A: Lo distinto es que estabamos sentados frente a una pantalla con el juego.
A: Aprendimos sobre los animales.
A: Que decia informacion de los animales.

A: Podiamos BUSCaFIROSOROS IaNinformacion derIos animales y podiamos ver y conocer los

animales. Podiamos saber la alimentacién, las jaulas y su habitat.

P: Desde la primera clase, hasta la semana pasada ¢Vieron que hubo un cambio en la forma

en que ustedes jugaban?

A: Yo aprendi que tenia que hacer una jaula bien, méas alta porque después los animales las

saltaban.
A: Cuando llegué no sabia nada.

P: ¢Cual fue la sesion que les gustd méas? ¢ Por qué?

A: EIprimeraNporGUEISFAIERESIeRIEs, después me fue aburriendo, porque sabia lo que habia que

hacer.

A La tercera clase, la del lobo rtico.

A: La (ltima porque ya sabia mucho del juego.

A: La SegURdaiporgueputEIcomprammuchalaglid  hice una playa.

P: ¢Ustedes creen que un juego, como el que usamos en la clase, sea mas entretenido y asi

puedan aprender mas? (se repite la pregunta)
A: Si, porque yo me quedé jugando con los animales, sabia cuando le gustaba su comida.

A: Yo aprendi varias cosas de los animales sobre su habitat, los arboles que necesitaban y las

casas (refugios)
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A: A mi si me gusto el videojuego porque me gustan los animales y sé lo que hacen cuando estan
solos.

A: Me gusto porque aprendi sobre su hébitat.
P: ¢Cual fue la clase que menos les gusto? ¢Por qué?
A: Cuando se escapaban (primera clase)

A: Cuando se enojaban.

A: A mi [ioIENGUSEICUARGONSENMENESCAPARORMOSIARIMAIES junt¢ lobos y leones marinos, tuve

que leer la informacion y ver la imagen para encontrarlos y separarlos.

P: ¢ Qué podrian decir de los siguientes conceptos: Habitat, ecosistema

Habitat?

A: El lugar donde el animal vive y se refugia.
A: Donde vive el animal.

A: Donde viven los animales.

P: Otra palabra

Ecosistema

As: No sé
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P: ¢Se acuerdan que la tia Julia al principio les pregunto qué elementos vivos y elementos no

vivos ponian en la jaula?

As: Si

P: A ver elijamos un animal
As: Lobo Artico

P: Diganme un elemento vivo que exista en la jaula que pusieron el lobo Artico
A: Arbol

P: ¢Y un elemento no vivo?
A: Hielo

A: Nieve

A: Agua

A: Rocas.

P: Eso es un ecosistema, se forma por los elementos vivos y no vivos en donde se encuentra una

animal.

P: ¢Habian tenido experiencias de aprendizaje con juegos dentro del aula?

A: Si, con el Zoo Tycoon

P: Pero antes del Zoo Tycoon
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Notas de observacion
Comportamiento frente a las preguntas

e Entusiasmo

e Muchos quieren contestar

e Concentrados

e Buena disposicion al responder

e Si bien estan poniendo atencidn, quieren ir a la sala de enlaces

e Al avanzar la actividad se distraen

e Entre los nifios se molestan y se deja ver que hay algun tipo de problema de convivencia

e Relacionan que jugar con un videojuego era divertido y sale de lo normal, como es
solamente escuchar al profesor.

e Aprendieron sobre los animales, informacién (ellos podian buscarla por si mismos)
Destacan que en comparacion de la primera y ultima sesion cambio:

e El entusiasmo

e Al ver que el juego trataba de animales se interesaron mas.

e Aprendieron con el correr de las clases a ocupar mas cosas en el juego (las opciones).

e Se menciona que durante las clases se aburrieron, porque ya sabia qué hacer.

e Aprendieron mucho sobre los animales: lo que comen, sus juegos, el habitat, como
actuaban los animales cuando estaban solos y en hébitat propicio.

e No les gustaban las guias que se usaban durante la clase.

Los alumnos usaban otros juegos, pero no en un contexto que favorezca el aprendizaje. También

hablan de juegos, pero se refieren a software educativos “tecnologia de 4° bésico”

Tabla 23: conversatorio y observaciones
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Interrogantes Respuestas Frecuencia Actitud frente a la
actividad

Me resulté bueno 40%

Podiamos divertirnos

Aprendimos sobre los animales 20%

Estdbamos sentados frente a una 20%
pantalla con el juego

La tercera clase del lobo artico 25%

La segunda porque pude comprar 25%
mucha agua.
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¢Cual fue la clase que
menos les gusto? ¢Por
qué?

En todas hubo algo que no me 20%
gusto y fueron las guias

‘Donde viven los animales  100%

No sé 100%
¢Habian tenido
experiencias de
aprendizaje con juegos
dentro del aula?

Si, en tecnologia

Fuente: Elaboracion propia

La informacion presente en la tabla permite determinar que a través de la primera pregunta los

alumnos son capaces de manifestar sus apreciaciones del juego, mediante respuestas como:
“Era divertido”, “Es mas entretenido” y “Me resulté bueno”

Segun las respuestas la experiencia con el videojuego es bastante positiva y ludica, pues
expresiones como las citadas anteriormente apelan a un factor netamente motivacional, que
revela el interés por parte de los alumnos en relacion a la utilizacion del videojuego en la clase.
Al ser un elemento nuevo para ellos en el contexto de la clase resultdé tener una muy buena

acogida por parte de los nifos.

Dentro de la segunda pregunta, es importante mencionar que costé situar a los alumnos dentro de
lo que se solicitaba, pues estaban tan entusiasmados por dar a conocer lo que habian hecho dentro
del juego, lo que habian aprendido, lo que les costdé y las soluciones que habian
buscado,provocando que al momento de dar respuestas se desviaban.

Si bien, las preguntas sugeridas en el segundo punto apuntaban a los aportes del videojuego en su
aprendizaje y la efectividad de usar este recurso para aprender. Las respuestas de los alumnos
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giraron en torno a la idea que este videojuego les sirvié para aprender de los animales, esto es

manifestado por un 60% de los alumnos. Algunas de las respuestas son:

“Aprendi lo que le gustaba a los animales”, “Aprendimos sobre los animales”, “Buscamos

informacion sobre los animales”

Un 20% de los alumnos apuntaba al hecho que implicaba la novedad del juego, el trabajar en un
computador de manera individual por medio de un videojuego con un fin especifico. Otro aspecto
que los alumnos rescataron en sus respuestas, alrededor de un 20%, fue que el videojuego les
sirvio para divertirse, nuevamente se encuentra presente el factor motivacién y posiblemente la

visualizacion del videojuego como un elemento solo de entretencion.

La tercera pregunta realizada durante el conversatorio apunta a que los alumnos sean capaces de
indicar cual fue la sesion que mas les gustd. Segun las respuestas existe una amplia gama, pues
hay un 25% de los alumnos que indic6 que la primera sesion resulto ser la que mas les gustd, esto
puede explicarse porque fue el primer acercamiento al uso de un videojuego en contexto de

clases, ademés se manifiesta que dicha clase fue muy entretenida:
“La primera porque era entretenido”

Por otro lado, hay alumnos que indican que la segunda sesién les gustd mas porque pudieron
realizar actividades como comprar agua y de este modo poder cubrir necesidades de los animales.
En la segunda clase los alumnos estaban un poco mas familiarizados con el videojuego y paso a

paso iban descubriendo nuevas opciones que podian ir utilizando.

Un 20% de los alumnos manifestd que la tercera clase fue la que mas les gusto. Esta clase se
centraba principalmente en un animal: el Lobo Artico. El interés por esta sesion puede deberse a
que durante las clases anteriores los animales disponibles para ser puestos en el zoologico
correspondian en su mayoria a animales pertenecientes a la sabana africana. Sin embargo, el lobo
Artico es un animal que necesitaba de un habitat completamente diferente al de los anteriores y
puede haber resultado muy interesante el hecho de acondicionar la jaula del lobo y ademas

conocer la informacion para poder realizar dicha labor.
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Finalmente, un 20% de los alumnos manifestd que la sesién que mas les habia gustado fue la

cuarta, tal como se puede apreciar en la respuesta:
“Laultima, porque ya sabia mucho del juego”

En esta Gltima clase, utilizando el videojuego, los alumnos ya conocian en detalle el videojuego
Zoo Tycoon, por lo que dominaban las opciones, de modo que los nifios fueron mucho mas

independientes durante esta sesion, en términos del dominio del material que se estaba utilizando.

La cuarta pregunta apunta a aquella sesién que no les gusto. Alrededor de un 80% indic6é que no
les habia gustado la primera sesién, pues al no conocer el juego y tampoco la variedad de
opciones que este ofrecia, no podian mantener a los animales en sus jaulas, ya que no sabian
construir de forma apropiada las jaulas. Algunas respuestas que manifiestan esto, son las

siguientes:
“La primera clase, porque no sabia que rejas poner (...) y los animales se arrancaron”
“El primer dia se me escaparon los animales”

En la quinta pregunta se consulta a los alumnos por dos conceptos que estuvieron presentes a lo
largo de todas las sesiones, estos eran: habitat y ecosistema. Los alumnos debian mencionar
definiciones, de las cuales se apropiaron con el correr de las clases. En un 100% los alumnos

indicaron que el habitat es:
“El lugar en donde vive un animal”

En relacion a la definicion de este concepto, es posible determinar que los alumnos en su mayoria
comprenden y tienen una definicion pertinente de esta palabra, pues el habitat es el lugar que
retne las condiciones para que viva un animal”. Si bien,durante las clases no se realizd una
institucionalizacion del concepto los alumnos lograron llegar a él utilizando los aportes realizados

por el videojuego, en cuanto a la informacion.

En cuanto al concepto de ecosistema, un 100% indicé no saber a qué se refiere esta palabra, por
lo que fue necesario realizar preguntas secundarias que cumplieran un rol de guia, para que los

alumnos pudiesen llegar al concepto por medio de ejemplos.
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La dltima pregunta apunta a indagar en las experiencias de los alumnos en relacion con los
videojuegos, es decir, si han utilizado en otras asignaturas. Un 50% de los alumnos mencionaron
que efectivamente han usado videojuegos. Sin embargo, se refieren a software educativos, lo que
no es lo mismo que un videojuego. Otro 50% indico no tener experiencias con videojuegos en
otras asignaturas. Esto se explica debido a la poca cabida que se le dan a este tipo de herramientas

dentro de los establecimientos y de las propias practicas docentes.

Para terminar, durante la clase se pudo apreciar una actitud positiva frente a la actividad que se
estaba realizando (el conversatorio).Los alumnos manifestaron un gran entusiasmo al momento
de comunicar sus experiencias en torno al videojuego Zoo Tycoon. Fue posible percatarse de
instancias en las que los alumnos tendieron a desordenarse producto de su ansiedad por dar sus
respuestas, debido a esas situaciones era necesario repetir las preguntas para focalizar la atencion

de los alumnos. También fue necesario realizar un cambio de puesto.
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5.2 Triangulacion de evidencias clase a clase:

1. Resumen evidencias por clase:

Para comenzar a analizar la informacion obtenida en la investigacion de manera global se
debid realizar una tabla en la cual se tenga una vision completa de todas las evidencias (Anexo
18). Este resumen de las evidencias clase a case nos dan una vision mdultiple del trabajo
realizado por los estudiantes y docentes para llevar a cabo el aprendizaje a traves del
videojuego utilizado en la investigacion.

Con este resumen se puede visualizar que existieron avances de los alumnos, por lo tanto el
éxito de la implementacion, junto a esto podemos triangular la informacion de los estudiantes
con la vision de los docentes (implementador y observador), pero para realmente poder
realizar un analisis general, en el que se presente el resultado final de todo el proceso se
necesita comparar resultados de las entrevistas de los profesores y los resultados obtenidos por
clase, para ver asi si esta forma de ensefiar mediante las TICS llevan a tener un aprendizaje
significativo, pertinente a la asignatura y objetivos trabajados.

Tabla 24: Resumen entrevista profesor implementador y profesor observador

Profesor La entrevista realizada al profesor implementador muestra un amplio
TylolEaEgiehlod favoritismo al uso del videojuego como un facilitador del aprendizaje y
del aprender haciendo. En primer lugar, se manifiesta que el hecho de
realizar “algo” que escapaba de la rutina fue el elemento mas motivador y
trascendental, que dio pie para que la actividad fuera el motor del
aprendizaje.

De igual forma, el hecho de implementar un tipo distinto de actividad no
influyo en que aquellos estudiantes con NEE se sintieran apartados o
frustrados ante una nueva experiencia, sino que permitié que cada uno
desarrollara al maximo sus habilidades y propias destrezas,
complementandolas con el resto de sus comparieros y con la experiencia
que ganaban conforme avanzaban en el juego.

Mediante la aplicacion de esta actividad, el docente logro evidenciar
ademas que los estudiantes logran aprender desde la experiencia,
sintiendose duefios de lo que sabian y hacian, observado ademas una
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evolucion en sus conductas y manejo con los instrumentos. Esta
evolucion se vio manifestada en la concentracion por jugar de la mejor
forma posible y en el aprovechamiento del instrumento como tal,
utilizando sus diversas opciones, experimentando y levantando nuevas
hipotesis para lograr el resultado de tener a sus animales “felices”.
Desde otro aspecto, el desarrollo de las habilidades propias de las
ciencias naturales fue uno de los objetivos transversales a la actividad y
que pudo ser evidenciado a través de la investigacion personal que cada
uno de los estudiantes realizé para avanzar y cumplir las metas de cada
una de las sesiones, investigacion que fue llevada a cabo por la
informacion que el mismo videojuego aportaba y que se aprovechd,
como sefala el docente, porque querian hacerlo.
Finalmente, el docente implementador sefiala que los aprendizajes que
adquirieron los estudiantes son aprendizajes significativos, es decir,
“aprendizajes que tendran siempre, sé que no seran olvidados porque no
fueron memorizados, fueron conocimientos que tuvieron que utilizar.”
Profesor La entrevista realizada al profesor observador de la clase mostré una
observador serie de elementos técnicos que llamaron su atencion.
Favorece el hecho de situar la experiencia en un contexto digital que
permita avanzar de manera gradual generando un hilo conductor
poderoso y cautivante para los estudiantes. Asimismo, se rompio con una
rutina establecida y permitié a los estudiantes utilizar su imaginacion
para la construccién de su propio sistema de aprendizaje.
Se sefiala ademas que elhipertexto digital permite la multirrepresentacion
de la informacién beneficiando a todos los estudiantes, siendo por ende,
una herramienta transversal a todos los estudiantes y que favorece el
aprendizaje de todos y con todos, a través del juego y la comunicacion.
Un elemento que destaca el profesor es que el juego no permite el avance
si no se logra el cumplimiento de ciertos requisitos, siendo por lo tanto
un elemento que permitié manejar los niveles de frustracion y manejo del
error en los estudiantes, pudiendo asi alcanzar todo un mismo nivel de
logro.
Si bien el docente sefiala que “Los modelos virtuales pueden ser una
alternativa para simular contextos dificiles de replicar a nivel de ciencia
escolar” considera que la aplicacién de videojuegos para alcanzar el
aprendizaje escolar en la realizad chilena, es una tarea dificil.

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 25: Resumen resultados por clase

Resultados

1 Por medio de las actividades que se llevaron a cabo mediante variados recursos
(guias, videojuego y dialogos con los docentes) se puede establecer que los
estudiantes alcanzaron a: reformular conocimientos errados (por medio del
animales, los que fueron indicados en la guia de trabajo; por otro lado, los

contraste) sobre caracteristicas (alimentacion, habitat, ecosistema) de distintos
estudiantes exploraron otras caracteristicas que se deben tener presentes al
administrar un zoolo6gico relacionadas con la administracion; finalmente, el
docente al tener un rol de mediador propici6 momentos donde los estudiantes
lograron alcanzar una independencia , lo que se relaciona con el aspecto

motivador del videojuego y los refuerzos positivos por parte del docente al ver el
cumplimiento de las metas.

2 Esta sesion se caracterizd por el interés de los estudiantes por el videojuego,
dejando de lado las guias de trabajo, las que por este motivo no fueron
completadas. En un comienzo, antes de abrir el videojuego, los estudiantes
completaron, sin problemas, un recuadro en su guia de trabajo que les solicitaba
escribir sus conocimientos previos sobre tres animales elegidos por ellos. Al
momento de jugar los estudiantes realizaron la tarea indicada al ser guiados por un
ejemplo dado por la docente, quien ademas los motivé aclarando que ellos serian
jefes de su zooldgico y por ende deberian cumplir variadas metas. Luego la
intencion era comparar sus conocimientos previos sobre su animal con los visto y
probado en el videojuego, lo que se logrd, pero no fue registrado por todos en sus
guias, ya que ésta pasO a estar en segundo plano, y como era de esperarse los
siguientes puntos de la guia no lograron cautivarlos mas que el videojuego en si.

3 La tercera clase se vio marcada por la necesidad de mantener adecuadamente las
jaulas ya creadas anteriormente para poder desbloquear un animal en especifico, el
lobo artico. La finalidad de la clase estaba en incorporar este nuevo animal, de
caracteristicas totalmente distintas a los ya vistos, a su zoologico. Para esto en la
sala de clases se hicieron preguntas sobre dicho animal, donde los estudiantes
dieron a conocer sus conocimientos previos para registrarlos en la guia de trabajo,
luego en la sala de enlaces los estudiantes estaban dispuestos a lograr las metas,
pero no todos consiguieron desbloquear al animal, provocando momentos de
frustracion, donde la docente debid actuar para sobrellevarlos. Debido a la falta
del nuevo animal en la mayoria de de los zooldgicos los resultados se vieron
afectados, pero la actitud de los estudiantes los llevo a repensar sus decisiones y
poner su atencion en las metas secundarias para poder avanzar.

4 Durante esta sesion se enfatizo en el resumen de lo visto hasta el momento, pero
antes de comenzar se mencioné a los estudiantes que por el trabajo realizado
serian premiados al finalizar la actividad, siendo un aspecto motivador para todos.
Los estudiantes completaron la primera seccion de la guia donde se les pedia
mencionar a los animales de su zooldgico con las caracteristicas propias de ellos,
pero como se ha dado a conocer anteriormente muchos estudiantes no alcanzaron
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la meta de la clase anterior, por lo que al iniciar esta sesion querian estar a la par
con sus compafieros destinando parte de su tiempo a incorporar al lobo artico en
su zooldgico. Luego de cumplir con las metas referentes al juego, donde debian
construir una nueva jaula, en su hoja de trabajo hicieron un resumen de las
acciones realizadas durante las clases, donde mencionaron aspectos de los
animales, de los visitantes y de los funcionarios, no se presentaron resultados
insuficientes al igual que en la Gltima actividad, donde todos lograron sefialar las
dificultades, pero solo la mitad logré explicar como solucionaron aquellos
problemas.

5 La ultima clase no present6 trabajo con el videojuego, sino que estuvo marcada
por el didlogo con los estudiantes, los que fueron separados en dos grupos para
conocer sus apreciaciones sobre el trabajo con un videojuego y lo que significd
para ellos el trabajar de una forma distinta. Los estudiantes se mostraron activos al
momento de responder, ya que comprendieron que era el momento de dar a
conocer todo lo que habian sentido al aprender jugando, lo que causé tanta
emocion que existian momentos donde discutian al querer todos dar su opinion.
Todos se mostraron felices por haber sido parte de la actividad, recalcando que
esperan tener instancias similares en el dmbito escolar, ademas se realizaron
preguntas ligadas a contenido donde con claridad respondieron a la definicion de
habitat y con unas pistas lograron definir ecosistema. Luego de la etapa de
didlogo, los estudiantes, por medio de un afiche, demostraron el conocimiento que
alcanzaron de un animal, identificando sus caracteristicas fisicas, alimentacion,
habitat y una peculiaridad. Todos lograron realizar esta tarea final sin dificultades
en el tiempo estimado, demostrando las potencialidades de la metodologia
aplicada.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 26: Resumen comparacion entrevistas profesor implementador y profesor
observador

Comparacion de Docente implementador Docente observador
entrevistas

0% le e lple [00EI Koo 04l Se sefiala que el trabajar de Se sefiala como elemento
VALSET b (PETRo  una forma distinta es el cautivador el  contexto
ol e g ez (0 factor principal que permitié  digital que se promovié en
GO ECERAOINR Elnl =50 cautivar el interés de los las sesiones de clases.

han permitido cautivar el S ERI RS De igual forma menciona
interés de ellos en las Otro de los elementos que esto favorecio la
sesiones de clases? cautivantes fue el hechode  motivacion de los

haber llevado un videojuego estudiantes, en conjunto con
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Tomando en cuenta a los
estudiantes que poseen
NEE ¢éstas han influido en
el desarrollo apropiado de
las sesiones y del juego en
si mismo?

¢ Como crees que el juego

ha facilitado el
aprendizaje de los
estudiantes? ;Coémo lo
puedes evidenciar?

¢Consideras que ha
existido evolucion en el
comportamiento y actitud
frente a la experiencia de

los motivd desde un inicio,
incluyendo la instancia de
realizar una actividad fuera
de la sala de clases y que
“rompiera” con la rutina.

Se menciona que al trabajar
en la actividad no se veia
una diferencia entre ellos y
los demés estudiantes, aun

cuando la actividad sufrié
modificaciones en
ocasiones, las cuales no

estaban relacionadas a las
NEE.

Se destaca que los
estudiantes lograron
adaptarse muy bien a todo, y
que en las ocasiones que se
necesitaban mas
intervenciones, era para
explicar aspectos técnicos.

El  juego  facilito el
aprendizaje y se evidencio
ya que lograron
concentrarse  sin  ayuda
extra.

Se pone de manifiesto

ademaés que los comentarios

de los estudiantes
demostraban haber
aprendido cosas nuevas,

desde el mismo videojuego.,
El poseer en sus manos el
poder crear espacios
adecuados para los animales
y de poder equivocarse
fomento instancias de
aprendizajes significativas,
construidas desde la
experiencia.

Se considera una evolucion
a pesar de tiempo, puesto
que un comienzo  se
mostraban  temerosos  al

el caracter acumulativo del
video juego y su
aproximacion gradual lo que
permitié un buen hilo
conductor.

Se sefiala que estas no
influyeron, sino mas bien
los beneficia porque
constituye un contexto
diferente y que no
necesariamente, esta
delimitado por la
comunicacion
unidireccional profesor —
alumno. El hipertexto digital
permite la
multirrepresentacion de la
informacion beneficiando a
todos los estudiantes

Se sefiala que el juego
mediante sus requisitos
especificos, en cuanto a los
comandos del juego no
dejaban avanzar si no se
cumplian una serie de
requisitos para la
construccion de las jaulas u
otros elementos, los cuales
requerian de ciertos
conocimientos que solo el
juego entregaba.

Considera que se avanz0 en
el manejo del error y la
frustracion. El hecho de ser
desafios que consideraban
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Desde el punto de vista de
las habilidades de las
ciencias, especialmente de
la investigacion ¢crees que
es factible la utilizacién de
videojuegos para la
ampliacion de
conocimientos?

¢ Crees que el uso del
videojuego ha potenciado
la adquisicion de
conocimientos,
experiencias y vivencias de
los estudiantes?

jugar o jugaban solo por
jugar, demostrando como se
iban apropiando del juego.
Sefiala una evolucién
positiva, incluso en el
manejo de un computador.
Se considera factible la
utilizacion, puesto que los
estudiantes investigaban
porque querian y lograron
evidenciar que esta era una
forma para poder lograr
objetivos.

La docente considera que
estos seran aprendizajes que
tendran siempre puesto que
estos son conocimientos que
tuvieron que utilizar para
lograr un determinado
objetivo.

las tareas anteriores,
permitio que los estudiantes
rezagados pudiesen llegar al
logro de la tarea al igual que
sus comparieros.

Considera que los modelos
virtuales pueden ser una
alternativa para simular
contextos dificiles de
replicar a nivel de ciencia
escolar. La adecuacion de
contenidos a la realidad
chilena seria un gran
desafio.

El docente considera que en
lo personal él lo incluird en
la preparacion de la
ensefianza de la unidad
diversidad e interacciones
en los ecosistemas, trabajo
directo con animales en
contextos virtuales.
Considera ademas que
impactd de manera positiva
al grupo curso debido que
permitié que los estudiantes
aprendieran conotra
dinamica rompiendo el tedio
del horario luego de
almuerzo.

Fuente: Elaboracion propia
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5.3 Analisis general

Realizado el analisis de las evidencias clase a clase, se logrd obtener una serie de elementos que
permitieron verificar el éxito de la implementacion del videojuego Zoo Tycoon y su aplicacion al
area de las ciencias naturales, abordando tematicas referentes al habitat y ecosistema de diversos

animales insertos en el zooldgico; dirigido y creado por los estudiantes.

Por medio de las actividades que se llevaron a cabo en las diversas sesiones de clases y con la
utilizacion de variados recursos como guias de trabajo (anexo 3), el mismo videojuego (anexo 1)
y el didlogo constante con los docentes (anexo 6) (considerando momentos de co-docencia en
algunas ocasiones), se puede establecer que los estudiantes pudieron a lo largo de estas
reformular conocimientos errados, por medio del contraste sobre caracteristicas como la
alimentacion, habitat y ecosistema de distintos animales, los que fueron indicados en las guias de
trabajo (anexo 8, 9, 10, 11).

Desde otra perspectiva, los estudiantes exploraron por medio del videojuego otros elementos
que se deben tener presentes al administrar un zooldgico, relacionadas con la direccion y

mantencion de este.

Cabe recalcar que el docente se desenvolvié como un mediador, propiciando momentos donde
los estudiantes construyeron de forma personal su aprendizaje mediante el juego, lo que se
relaciona con el aspecto motivador de este, considerando a la vez que los refuerzos positivos
realizados por el docente al ver el cumplimiento de las metas, facilitaron y promovieron un

ambiente de aprendizaje apropiado para las caracteristicas del grupo curso y su contexto.

La primera sesién se caracterizé por el interés de los estudiantes por el videojuego, dejando de
lado las guias de trabajo, ello por el interés que causo esta nueva experiencia. Pero no todos los
momentos se encontraban destinados solo a jugar. Como se mencion0, debian completar guias de

trabajo, las cuales en un comienzo y antes de abrir las partidas del videojuego, los estudiantes
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debian completar, considerando para esta sesion un recuadro que les solicitaba escribir sus

conocimientos previos sobre tres animales elegidos por ellos.

Al momento de jugar que se desarroll6 en la segunda sesion, los estudiantes realizaron la tarea
correspondiente, guiados por un ejemplo dado por la docente, quien ademas los motivo aclarando
que ellos serian jefes de su zooldgico y por ende deberian cumplir variadas metas para alcanzar el
correcto desempefio y avanzar de manera gradual. Todo ello para luego comparar sus
conocimientos previos sobre su animal, con los vistos y probados en el videojuego, aspecto
mayoritariamente por los estudiantes pero que no fue registrado por todos en sus guias de

trabajo, ya que como se sefialé anteriormente, ésta pasé a estar en segundo plano.

La tercera sesion tenia como objetivo el mantener las jaulas construidas, para asi tener animales
viviendo en su habitat lo que se demuestra en el juego al mantenerlos felices, para asi conseguir
un nuevo animal para el zooldgico, el lobo artico, y de esta manera mostrar a los estudiantes que
si mantienen su zooldgico pueden tener mas variedad de animales (manera que pueden aprender
de especies de distintos continentes). La finalidad de la clase estaba en incorporar este nuevo
animal, de caracteristicas totalmente distintas a los ya vistos en su zooldgico, permitiendo asi la
llegada de nuevos visitantes y ampliar la apropiacién de las tareas por parte de los alumnos. Para
esto, en la sala de clases, se hicieron preguntas sobre dicho animal, donde los estudiantes dieron a
conocer sus conocimientos previos para registrarlos en la guia de trabajo, motivandolos para que

luego en la sala de enlaces pudieran lograr las metas.

Un elemento que se debe sefialar es que en esta sesion no todos los alumnos lograron el objetivo
de desbloquear el animal solicitado, por lo que la docente debié manejar la frustracion de algunos
estudiantes reforzando los logros alcanzados, mostrando que a pesar de este inconveniente de
igual forma estaban construyendo un buen zoolégico, el cual de a poco debia lograr conseguir
mas especies. Debido a la falta del nuevo animal en la mayoria de los zool6gicos, los resultados
se vieron afectados, pero la actitud de los estudiantes los llevo a repensar sus decisiones y poner

su atencion en las metas secundarias para poder avanzar.

La cuarta sesion se enfatizd en el resumen de lo visto desde el comienzo de la experiencia de

juego, agregando un elemento de motivacion extra: los estudiantes serian premiados al finalizar
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la actividad por el trabajo realizado. Los estudiantes completaron la primera seccion de la guia
donde se les pedia mencionar a los animales de su zool6gico con las caracteristicas propias de
ellos, pero como se ha dado a conocer anteriormente muchos estudiantes no alcanzaron la meta
de la clase anterior, por lo que al iniciar esta sesion querian estar a la par con sus comparieros
destinando parte de su tiempo a incorporar al lobo &rtico en su zooldgico. Luego de cumplir con
las metas referentes al juego, donde debian construir una nueva jaula, en su hoja de trabajo
hicieron un resumen de las acciones realizadas durante las clases, donde mencionaron aspectos de
los animales, de los visitantes y de los funcionarios, no presentandose resultados insuficientes al
igual que en la Gltima actividad, donde todos lograron sefalar las dificultades, pero solo la mitad

logro explicar como solucionaron aquellos problemas.

La ultima clase no presentd trabajo con el videojuego, sino que estuvo marcada por el didlogo
con los estudiantes, los que fueron separados en dos grupos para conocer sus apreciaciones sobre
el trabajo con un videojuego y lo que significo para ellos el trabajar de una forma distinta. Los
estudiantes se mostraron activos al momento de responder, ya que comprendieron que era el
momento de dar a conocer todo lo que habian sentido al aprender jugando, lo que causo tanta

emocion que existian momentos donde discutian al querer todos dar su opinion.

Todos se mostraron felices por haber sido parte de la actividad, recalcando que esperan tener
instancias similares en el ambito escolar. De igual forma, realizaron preguntas ligadas a
contenido donde con claridad respondieron a la definicion de habitat y con unas pistas lograron

definir ecosistema.

Luego de la etapa de dialogo, los estudiantes, por medio de un afiche, demostraron el
conocimiento que alcanzaron de un animal, identificando sus caracteristicas fisicas, alimentacion,
habitat y una peculiaridad. Todos lograron realizar esta tarea final sin dificultades en el tiempo

estimado, demostrando las potencialidades de la metodologia aplicada.

Por lo tanto y considerando las diversas aristas de la implementacion del videojuego, podemos
mencionar el amplio favoritismo al uso del videojuego como un facilitador del aprendizaje y del
aprender haciendo, poniendo de manifiesto que el hecho de realizar “algo” que escapaba de la

rutina fue el elemento més motivador y trascendental que dio pie para que la actividad fuera el
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motor del aprendizaje. De igual forma, el hecho de implementar un tipo distinto de actividad no
influyo en que aquellos estudiantes con NEE se sintieran apartados o frustrados ante una nueva
experiencia, sino que permitio que cada uno desarrollara al maximo sus habilidades y propias
destrezas, complementandolas con el resto de sus comparieros y con la experiencia que ganaban

conforme avanzaban en el juego.

Mediante la aplicacién de esta actividad, el docente logro evidenciar que los estudiantes logran
aprender desde la experiencia, sintiéndose duefios de lo que sabian y hacian, observado ademés
una evolucion en sus conductas y manejo con los instrumentos. Esta evolucion se vio manifestada
en la concentracion por jugar de la mejor forma posible y en el aprovechamiento del instrumento
como tal, utilizando sus diversas opciones, experimentando y levantando nuevas hipotesis para

lograr el resultado de tener a sus animales “felices”.

Finalmente, podemos sefialar que los aprendizajes que adquirieron los estudiantes son
aprendizajes significativos, que como menciond el profesor implementador, “aprendizajes que
tendran siempre, sé que no seran olvidados porque no fueron memorizados, fueron

conocimientos que tuvieron que utilizar.”
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6.- Conclusiones y proyecciones

Conclusiones

A continuacién se procedera a dar respuesta a la problematica que abarca esta investigacion y al
cumplimiento o no del objetivo general y objetivos especificos. Considerando la informacion
aportada tanto por los instrumentos utilizados en la implementacion de la secuencia didactica en

la asignatura de ciencias naturales y los posteriores analisis realizados.

La problemética planteada apunt6 al uso de un medio tecnoldgico, como lo es el videojuego,
como elemento principal para que los alumnos desarrollaran aprendizajes significativos y

habilidades propias de la asignatura.

En cuanto a los Objetivos tanto general como especificos, es posible llegar a concluir que
efectivamente los alumnos lograron comprender conceptos como: habitat y ecosistema, utilizando
el videojuego Zoo Tycoon. Pues como lo demuestran las evidencias correspondientes al grupo
focal realizado al término de la secuencia y los afiches creados por los alumnos, estos expresan
en sus respuestas ideas cercanas en relacion a los conceptos mencionados anteriormente. Estas
respuestas recogen informacion de caracter superflua en relacién a lo que se espera que los
alumnos aprendan sobre los conceptos de habitat y ecosistema, visto desde la perspectiva del
curriculum nacional. En algunos casos se aprecia que el segundo concepto, ecosistema, no logra
ser desarrollado (en términos de concepcidn). Por lo tanto, el uso del videojuego Zoo Tycoon,
permitio desarrollar aprendizajes sobre conceptos en los alumnos, solo superficialmente, es decir,

los alumnos logran tener nociones de lo que significa habitat y ecosistema.

Otro aspecto que la investigacion contemplaba era la movilizacion de habilidades cientificas, en
torno a las diferentes actividades realizadas durante la secuencia de clases implementada. Las

habilidades tratadas fueron:

1. Anélisis
2. Exploracién

3. Experimentacion
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4. Comunicacion

5. Investigacion

Como pudo apreciarse en el anélisis de las entrevistas a los alumnos, se trabajo en evidenciar los
diferentes procesos que los alumnos debieron llevar a cabo mientras realizaban su trabajo en el
juego, la verbalizacion de estos procesos nos permitid vincularlos de cierta forma a las
habilidades que presenta el curriculum nacional,.Durante las clases existieron instancias en las
que los alumnos debian desarrollar y utilizar las habilidades antes mencionadas para poder
realizar las actividades y avanzar de nivel en el juego, gran parte del alumnado lograba realizar
las actividades, siendo evaluados entre los niveles destacados y competentes, pero no fue posible
que los estudiantes con las actividades realizadas reflexionaran sobre el proceso que recorrieron
para lograrlas. Por lo tanto, por medio de esta secuencia didactica, centrada en un videojuego, los
estudiantes pusieron en practica habilidades, logrando ser consientes de la exploracion,
experimentacion y comunicacién, habilidades que trabajaron durante todas las clases, la
comunicacion fue una habilidad que aumento sesién a sesién, dado que ellos se quedaban en
trabajar con las otras dos habilidades por ser las que se trabajaban con el simple hecho de jugar,
por otro lado los estudiantes no lograron ser consientes del proceso de analisis e investigacion

que llevaron a cabo, esto dado a que no asociaron las actividades realizadas a estas habilidades.

A través de la implementacion se pudo evidenciar la falta que hace en el curriculo nacional la
incorporacion de actividades o unidades didacticas que contemplen el uso de TIC
como ejes centrales debido al impacto positivo que generan en los estudiantes, ya que las
mencionadas en el programa de ciencias de cuarto basico son sugerencias, en su mayor parte,
relacionadas a la comunicacion como se puede ver en los siguientes fragmentos de actividades

sugeridas:

“Presentan sus respuestas al curso usando TIC o papel” “Fundamentan sus respuestas
escribiéndolas en el cuaderno o presentandolas en TIC” “Este puede también realizarse con TIC

en una presentacion con efectos.” “Esta puede apoyarse con material visual e imdgenes en
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formato TIC” “Resumen sus conclusiones expresandolas mediante presentaciones con 0 sin
TIC.” (MINEDUC, Bases Curriculares Ciencias Naturales, 2012)

Aunque se hacen esfuerzos por mencionar las TIC no se definen del todo, como se ve en esta
actividad. “Los estudiantes observan documentales o peliculas sobre la vida de animales o
plantas y describen las caracteristicas que les permiten a estos seres vivos adaptarse a las

condiciones de su ambiente” (MINEDUC, Bases Curriculares Ciencias Naturales, 2012)

También se logro observar que los docentes ven el videojuego como un recurso Util, pero no se
sienten preparados para poder manejarlo de una manera apropiada o prefieren quedarse en la
comodidad de lo ya conocido. Por la presion que existe en pasar los contenidos del afio, la idea de
innovar parece estar alejada de los docentes, ya que pueden verse insertos en un fracaso, el que

deberan solucionar en tiempos que de por si son acotados.

Finalmente al llevar a cabo la implementacion podemos evaluar que el videojuego es una gran
herramienta a utilizar con los alumnos pues permite que estos aprendan conceptos contemplados
en el curriculum (como se menciono anteriormente). Sin embargo, este conocimiento se lograria
superficialmente si se considera el utilizar solo el videojuego como eje movilizador de

aprendizajes.

Por otro lado al identificar las oportunidades y dificultades de utilizar un videojuego en el
proceso de ensefianza-aprendizaje se puede decir que esta herramienta es un elemnto motivador
de gran impacto, pero que requiere de una secuencia adecuada, la cual debe estar sometida a
cambios segun los resultados de los alumnos, no entrega limitaciones para alumnos con NEE ni
con estilos de aprendizaje distintos. En el area de dificultades, se puede ver que es necesario mas
tiempo de trabajo y tener una matizacion con clases teéricas donde se institucionalicen conceptos,
ademas el trabajo debe ser integrado con otras asignaturas, debido que estas herramientas no solo

desarrollan un area de conocimientos.
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Proyecciones.

Con el trabajo de campo realizado y la problemaética respecto al uso de TIC y especialmente del
juego en la educacion, y como un elemento constitutivo de estos —videojuego- pudo marcar
diferencia en la adquisicion de aprendizajes disciplinares significativos de la asignatura de
Ciencias Naturales y movilizar habilidades cientificas en un grupo de estudiantes de 4° basico de
un centro educacional municipal de la region de Valparaiso, donde los niveles socioeconémicos,
el capital sociocultural y el contexto arrojaron datos relevantes respecto a como la planificacion
de una secuencia didactica y el propio trabajo de los estudiantes permiti6 alcanzar altos niveles de
logro en cuanto a conceptos como habitat y ecosistema considerando ademas el desarrollo de las

habilidades cientificas como exploracion, investigacion, analisis, entre otras.

Si bien el trabajo realizado se desarrolld solo en una asignatura en especifico, consideramos que
seria util poder ligarlo de manera integral con otras, como lo es Lenguaje y Comunicacion y
Matematicas, de esta forma se desarrollarian habilidades transversales con el desarrollo del juego
y del zoolodgico. Dichas habilidades corresponderian a la resolucién de problemas, comunicacion

y analisis de datos, entre otras.

De igual forma, se espera que en un tiempo el curriculo apoye el desarrollo de contenidos con la
utilizacion de videojuegos o el uso de otro tipo de tecnologias de la informacion, las cuales
permitan al estudiante sentirse participe del proceso educativo, de esta forma éste aumentara su

motivacion dando un gran ventaja en su aprendizaje escolar

Cabe destacar que para lograr una integracién de diversas asignaturas con el videojuego y que el
curriculo y los estudiantes se configuren como un agente de cambio, serd necesario que los
docentes cuenten con las herramientas necesarias para desenvolverse en un mundo tecnoldgico y
demandante, pudiendo manejar el videojuego y fortalecer a través de él los contenidos y
aprendizajes que se buscan alcanzar, por lo que seria de gran utilidad que los centros de
formacion para docentes cuenten con asignaturas que integren este tipo de herramientas al area
educacional, y no solo quede el uso de TIC como algo para presentaciones o videos. ES necesario

que el profesorado se capacite en estos temas, dado que hay que avanzar en el mundo de las
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comunicaciones junto a los alumnos y asi utilizar los conocimientos de ellos y las herramientas

que mas les interesan, para conseguir aprendizajes mas significativos.

Dentro de esta investigacion hubiese sido de gran interés tener mas establecimientos
educacionales, factor que es muy complejo conseguir por los tiempos y dispocision de los
establecimientos, de esta manera se podria haber contrastado los resultados de distintas

realidades.

Algunas debilidades que puede haber tenido esta investigacion es la cantidad de sesiones de
trabajo, era necesario afianzar algunos conocimientos y dar mas tiempo al trabajo en si del
videojuego, ademas de esto hubiese sido de muchisimo interés y ayuda tenr mas cursos, para
trabajar con distintos contextos y asi poder evaluar la viabilidad del uso de videojuegos en

establecimientos de distinta indole.

Finalmente y recapitulando, se espera que el trabajo de titulo desarrollado impulse a mas
docentes a utilizar el videojuego como una herramienta Util y eficaz para el desarrollo de
conocimientos, aprendizajes, habilidades y actitudes en los estudiantes chilenos; mediante la
integracion de uno o mas subsectores y potenciando el trabajo colaborativo e individual.
Asimismo, se hace necesario incorporar en el curriculo nacional mas actividades, contenidos o
unidades que giren en torno al uso de las tecnologias de la informacion, pudiendo ser este un
impulsor de la incorporacion del videojuego al aula. Ademé&s esta area requiere de mas
investigacion, para asi lograr llegar a todos los docentes, falta investigar sobre si un mayor
numero de sesiones lograria que todos los conceptos trabajados sean arraigados por los
estudiantes, si se obtienen los mismos o mejores resultados en estableciemientos de otras
regiones, si existen videojuegos que puedan trabajarse en otras asignaturas y desde que curso se
podria trabajar con este tipo de herramientas.
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ANEXOS



Anexo 1: Zoo Tycoon

— Software para instalar el videojuego utilizado en la investigacion

Anexo 2: Planificaciones de clases
— Planificaciones de 5 sesiones de clases, las cuales precisan las actividades llevadas a cabo
durante la secuencia didactica.

Anexo 3: Guias de trabajo
— Guias de trabajo, las cuales detallan el tipo de actividad.

Anexo 4: Pautas de evaluacién partidas de juego
— Consideran los criterios con los que se evaluara cada partida jugada por los alumnos a lo
largo de las clases implementadas, contemplando las metas de cada una de ellas.

Anexo 5: Carta autorizacion establecimiento educativo
— Documento que solicita el permiso del establecimiento educativo para implementar una

secuencia didactica que contempla 5 sesiones de 90 minutos.

Anexo 6: Audios intervencion docente
— Registro auditivo de las instrucciones del profesor a la hora de llevar a cabo la actividad,

ademas de intervenciones como refuerzos positivos hacia los alumnos.

Anexo 7: Entrevistas docentes
— Las entrevistas contemplan tanto la vision del profesor observador como la del profesor
implementador, con respecto a la actividad planteada, como es la implementacién de un

Videojuego en un contexto educativo.

Anexo 8: Guias trabajo sesion 1

— Se presentan las guias desarrolladas por los alumnos.

Anexo 9: Guias trabajo sesion 2

— Se presentan las guias desarrolladas por los alumnos.
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Anexo 10: Guias trabajo sesion 3

— Se presentan las guias desarrolladas por los alumnos.

Anexo 11: Guias trabajo sesion 4

— Se presentan las guias desarrolladas por los alumnos.

Anexo 12: Partidas de juego sesion 2
— Partidas guardadas de cada alumno durante la clase, en ellas se puede ver el cumplimiento

del objetivo de la clase.

Anexo 13: Partidas de juego sesion 3
— Partidas guardadas de cada alumno durante la clase, en ellas se puede ver el cumplimiento

del objetivo de la clase.

Anexo 14: Partidas de juego sesion 4
— Partidas guardadas de cada alumno durante la clase, en ellas se puede ver el cumplimiento

del objetivo de la clase.

Anexo 15: Afiches

— Fotografias de los afiches creados por los alumnos durante la tltima sesion de clases.

Anexo 16: Audio entrevistas alumnos clase 3y 4
— Los audios contienen las preguntas realizadas de manera individual a los alumnos,

mientras estos jugaban el videojuego Zoo Tycoon.

Anexo 17: Audio conversatorio
— El audio presenta la grabacion de la dltima sesion de clase, en donde se pregunta a los
alumnos que les parecio la experiencia en relacion al Videojuego, si habian tenido otras

instancias similares y que es lo que habian aprendido.
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Anexo 18: Cuadro triangulacién de evidencia
— Cuadro resumen de las evidencias arrojadas de todos los instrumentos utilizados a lo largo

de la secuencia didactica.
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