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PRESENTACION

Un videojuego o0 una novela sumergen a la persona en un circulo magico que envuelve tanto a los

nifios como a los adultos y del que resulta dificil salir.

(Informe Universidad de Alcala 2009. APRENDE Y JUEGA CON EA))

El presente proyecto nace de un ejercicio investigativo dentro del semillero de investigacién Signum
Aula Abierta institucionalizado en la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, desde donde
se propuso la creacion de un software llamado: Software de Apoyo Lector Argentum Rinocerotis
20-13, el cual es el disefio de un videojuego que pretende incrementar la comprension de textos
mediante la estimulacién de la lectura de imagenes, es decir, impactar la comprension para favorecer
la vida académica de los estudiantes de ciclo 1 (Niveles de la educacion Formal. Articulo 11; Ley
115/94; DECRETO 3011/94 de la Republica de Colombia), a la vez que vincula las frecuencias

Binaurales como componentes de dicho software.

Este proyecto de creacion estd desarrollado por un estudiantes de la Licenciatura en Educacion
Basica con Enfasis en Humanidades y Lengua Castellana y una estudiante de la Licenciatura en
Biologia de la Facultad de Ciencias y Educacién de la Universidad Distrital Francisco José de
Caldas. Por ello el trabajo se enmarca en los enfoques predominantes de estos dos programas de
formacion: Semiodiscursivo e Investigativo-pedagégico de Lengua Castellana y, Pedagdgico y de

Formacién cientifica e investigativo de Biologia.



La creacion del Software de Apoyo Lector Argentum Rinocerotis 20-13 inicio gracias a la
preocupacion de los estudiantes autores de esta tesis, frente a los procesos iniciales de la
comprension lectora, es decir la que refiere ala lectora de imagenes en nifios y nifias de ciclo 1, por

lo cual este documento se distribuye asi:

En el capitulo 1 se presenta la descripcion del estudio, se detalla la situacion problema, el disefio
de un software de apoyo lector y una frecuencia binaural vinculando la lectura de imégenes con la
vida cotidiana, la pregunta de esta investigacionn: ;Como disefiar, crear y desarrollar un videojuego
que incremente los buenos procesos lectores de imagenes de los nifios y nifias que se encuentran en
la primera infancia y que pertenecen al Ciclo 1?, los objetivos de dicho trabajo, en donde el objetivo
central o general es crear el videojuego Argentum Rinocerotis 20-13orientado a incrementar el buen
desempefio de los procesos lectores de imagenes en nifios y nifias que se encuentran en la primera

infancia y que pertenecen al Ciclo |.

En el capitulo 2 se presentan los antecedentes y el marco tedrico que sustenta el disefio del software
como apoyo a la lectura inicial en el ciclo 1 respecto a la lectura comprensiva de iméagenes;
habilidades y operaciones mentales que emplean los sujetos para manipular, organizar, transformar,
representar y reproducir nueva informacion. Tambien se hace un analisis sobre el vinculo de la
educaciéon, las TIC y los videojuegos, Yy, la descripcion cientifica (Laudator), que testifica
positivamente las habilidades, y procesos mentales que el nifio o nifia puede desarrollar con el

software aqui propuesto principalmente dirigido a la lectura de imagenes.

Y ya en el capitulo 3 se muestra la metodologia empleada para el disefio del videojuego que
fundament6 su desarrollo: Disefio Instruccional, con su variacion Prototipizacién Réapida, el cual
brinda la ventaja de confeccionar rapidamente un prototipo en las primeras concepciones del

producto final, sujetas a revision antes de invertir demasiados recursos y efectuar cambios



importantes, al igual que se entrega una descripcion amplia de todo el desarrollo del disefio del
videojuego, sus errores y aciertos; al igual que de acuerdo al modelo instruccional interactivo
ADDIE (Andlisis de Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion), la evaluacion de tres
expertos: una Pedagoga, un Disefiador Grafico y Ingeniero electronico con Magister en
telecomunicaciones, por medio del Instrumento para la Evaluacién de habilidades Desarrolladas con

Videojuegos (IE-HADEVI), y el anélisis de todo el proceso de disefio del software de apoyo lector.

Al final de este documento se entregan las conclusiones a las que se llegd el equipo creador durante

la investigacion.

Durante el proceso el equipo creador tiene también, la responsabilidad del desarrollo de los ejes

mencionados:

Eje de Operaciones Mentales

Las operaciones mentales son las estrategias que usan los sujetos para transformar, manipular y
recrear la informacion, su utilidad en el incremento de los buenos procesos lectores de imagenes
radica en que si se dota al lector de la mayor cantidad posible de este tipo de estrategias, articuladas
con los procesos estimuladores de la creatividad y de la atencion, se le facilitard comprender el
contexto; es decir, tendré la facultad de afirmarse €l como lector productivo, critico, interpretativo,

intersubjetivo, transdisciplinar y democratico.

Eje de Aspectos Bioldgicos: LAUDATOR

Este eje, pretende sustentar la pertinencia e importancia de este trabajo desde el punto de vista de
las ciencias naturales con el objeto de aportar a la interdisciplinariedad del trabajo; es por esto que
recibe el nombre de: LAUDATOR que en latin significa testigo positivo, ya que testifica

positivamente las habilidades, y procesos mentales que el nifio puede desarrollar con el software



aqui propuesto principalmente dirigido a la lectura de imagenes, en adicién aportard una serie de
concideraciones bioeticas necesarios para proteger al usuario del Software de Apoyo Lector
Argentum Rinocerotis 20-13, ya que, las frecuencias Binaurales pueden llegar a tener efectos no
deseados en algunos tipos de poblacion debido a la alteracion de los medios internos que percibiran

los sujetos al interactuar con el software que vamos a desarrollar.

Eje de Desarrollo Técnico

Este fundamento de la creacion, asumira la programacion del videojuego, asegurando la
virtualizacion de las acciones pedagdgicas que seran generadas desde los dos ejes previos y que
buscan garantizar en el incremento de los buenos procesos lectores de imagenes en los estudiantes

colombianos de ciclo 1.

Finalmente se presenta el disefio de la propuesta, fundamentada en el modelo de disefio instruccional
de Prototipizacion Répida, que sirve para probar la interfaz del usuario, la estructura de la base de
datos y el flujo de informacion del sistema de formacion. La efectividad y la capacidad de una
estrategia instruccional particular para desarrollar un caso modelo o un ejercicio de las practicas
sirve de modelo aotros dando a los usuarios un modelo més concreto del producto instruccional que
se esta desarrollando, y obtener la opinién del usuario y sus reacciones ante dos enfoques que
compiten entre si. Al final de este documento se presentan las conclusiones, a las que el equipo de

trabajo ya mencionado llegd, durante el desarrollo y finalizacion del trabajo aca propuesto.



CAPITULO I: DESCRIPCION DEL ESTUDIO

1.1 Justificacion

Hasta el momento, la creaciobn de un software de apoyo lector que vincule la lectura no
instrumentalizada (Martin-Barbero, 2005) con la vida cotidiana, y a su vez reivindiquen al lector
con su experiencia inmediata del entorno donde sus encuentros emotivos en una construccion del
lugar social no mitificado, no ocurre a través del disefio de herramientas educativas que combinan
videojuegos y frecuencias binaurales como el Software de Apoyo Lector Argentum Rinocerotis 20-
13. Esto permite vislumbrar el valor de la presente propuesta, ya que enlaza los elementos que
circundan la cotidianidad de su ambiente préximo para asi movilizar efectivamente los procesos,
operaciones y habilidades mentales autonomamente a fin de crear lectores habiles, competentes y
reflexivos desde la primera infancia y asi encaminarlos a desarrollar para toda su vida una lectura

con compresioén superior (Moreno, 2010).

Se percibe entonces que en educacion es necesario implementar estrategias que apoyadas en las TIC,
se orienten a determinar la relacion pedagogica entre los videojuegos Y las frecuencias binaurales,
en una posibilidad que destaca la aplicacion de mundos virtuales como elemento novedoso para
proporcionar vivencias educativas distintas a las tradicionales y, que produzcan por medio de estas,
diversas experiencias sensoriales. De todo lo anterior se desprende el indudable valor que para el
aprendizaje poseen los videojuegos. Son positivos tanto en lo que respecta a la motivacion para el
aprendizaje (Gonzalez y Blanco, 2008) como para la adquisicion de habilidades (Alfageme y

Sanchez, 2002), la resolucion de problemas, la toma de decisiones (Gross B, 2002).

La anterior afirmacion se hace debido a que en la fase propedéutica de este trabajo y durante su

desarrollo se consultaron diversos simposios, congresos, y otras fuentes de socializacion



académical, no hallindose antecedentes de la unién de videojuegos y la sincronizacién entre
frecuencias binaurales y ondas cerebrales conocida cientificamente como “RFNE” o Respuesta de

Frecuencia Natural Estimulada.

Cuestiones como la habilidad manual, la capacidad perceptiva, la estimulacion, la resolucién de
problemas, la organizacion de herramientas y las respuestas inteligentes pueden ser abordadas
mediante el uso escolar de los juegos electrénicos. Ademas es posible una utilizacién para cuestiones
gue pongan en entredicho los valores que ellos mismos transmiten y, de paso, servir para el desarrollo
de una actitud critica hacia los principios que sustentan la sociedad actual. Apenas existen referencias
de estudios que hayan establecido su perjuicio intelectual. Por el contrario, muchos trabajos han
defendido su alto valor y algunos de ellos muestran un elevado optimismo sobre las grandes
posibilidades educativas de los videojuegos, llegando a considerarlos un medio tan atractivo como
efectivo en el desarrollo de la fantasia, conocimiento de otros mundos y culturas, desarrollo del
razonamiento légico, resolucion de problemas y otra serie de operaciones de caracter procedimental.

Guifford, 1991; Casey, 1992 (citado por Pindado, 2005, p. 64)

Para sintetizar se cita a Begofia Gros, 2008 (citado por Etxeberria, 2008) quien ha analizado con
mucha lucidez las posibilidades que tienen los videojuegos en la labor educativa. Para la
coordinadora del Group F9, los ordenadores, consolas, videos, telefonos mdviles, agendas

electronicas, GPS, y los constantes artefactos electronicos que se incorporan al mundo del siglo XXI

1 Memorias del I Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion Valencia —Espafia 1 — 3 de febrero de 2012;
Actas del Il Congreso Internacional de Videojuegos y Educacidn Caceres, 1 — 3 de octubre de 2013; Memoria anual de
la facultad de Ciencias y educacion Universidad de Malaga 2009-2010; Memoria anual de la facultad de Ciencias y
educacion Universidad de Malaga 2011 — 2012; Sistema de informacién biografico Universidad Francisco José de
Caldas catalogo en Linea, entre otros.



“son una realidad que no puede obviarse y merece la pena ser estudiada e investigada para facilitar

la integracion natural de esos medios en el sistema educativo formal”

Sumado a esto podemos decir que los videojuegos, permiten un cambio radical en la forma de
ensefiar porque no solo parten del principio basico de que no hay separacion entre lo lidico y lo
cognitivo, pues jugar ya de por si es una fuerte actividad cognitiva (es mediante el juego que
aprenden los mamiferos), sino que también conducen flujos de placer en el jugador cuando se
obtiene la meta o se logra el objetivo del juego, es por ello que aquellos que han considerado este
tipo de herramienta creen firmemente en las utilidades altamente pedagdgicas de la mismas,
transformando la escuela en un laboratorio, un lugar en donde el pensamiento reflexivo y la
retroalimentacion (Feedback), son constantes permitiendo disfrutar de experiencias que en muchos
casos serian dificiles de vivir en la realidad. Por ende, los videojuegos son un mecanismo para
optimizar los procesos psicoldgicos superiores, como el pensamiento, entre los cuales podemos

contar, el pensamiento creativo, narrativo, hipotético, entre otros.

También existen otros fundamentos y componentes tedricos, como las frecuencias binaurales, en el
que el cerebro tiende a sincronizarse con ellas; es cuando la audicién se produce a través de dos
canales independientes (los oidos). Las ondas cerebrales en la practica de la meditacion, porejemplo,

aumentan las ondas cerebrales theta 2 que en condiciones normales solo se alcanzan antes de dormir.

Estas frecuencias tienen la capacidad de ejercitar los procesos psicologicos inferiores o elementales,
como la memoria y la atencion centrada, y ser un sistema activador (til para optimizar los procesos

psicoldgicos superiores, como el lenguaje y el pensamiento, afirmaciébn que se sustenta con las

2 ONDAS THETA: Con una frecuencia de 4-7 hz. y 50-100 micro voltios, se producen durante el suefio 0 en meditacién
profunda, entrenamiento autégeno, yoga, etc., mientras acttan las formaciones del subconsciente. Las caracteristicas de
este estado son:memoria plastica, mayor capacidad de aprendizaje, fantasia, imaginacién e inspiracién creativa. Sirven
ademas para mantener el estado de vigilia, equilibrio entre los hemisferios izquierdo y derecho, plenitud y armonia.



variadas publicaciones existentes, asociadas a los efectos que producen los sonidos binaurales en el

estado de las personas como:

los cambios en los estados de excitacion, foco de atencion y niveles de conciencia que conducen a
una mayor integracion sensorial en respuesta a frecuencias Alfa inducidas (Foster 1990), la
relajacion, la meditacion, la reduccién del estrés, el manejo del dolor y la mejoria del suefio (Wilson
1990; Rodas, 1993), la salud (Carter 1993), los ambientes de aprendizaje enriquecidos (Akenhead
1993), la memoria mejorada (Kennerly 1994), la creatividad (Hiew 1995), el tratamiento de los
nifios con discapacidades del desarrollo (Morris, 1996), la facilitacion de la atencién (Guilfoyle y
Carbone 1996), el maximo y otras experiencias excepcionales (Masluk 1997), la mejora de la
hipnotizabilidad (Brady 1997), el tratamiento de la depresion en pacientes alcoholicos (Waldkoetter
y Sanders, 1997), y los efectos positivos sobre el rendimiento y la vigilancia del estado de animo

(Lane etal. 1998). Holmes (Citado por Llancafil, 2013, p.31)

En la practica, lamentablemente, no se han logrado estudios y aplicaciones en educacion y pedagogia
que utilicen los videojuegos Yy las frecuencias binaurales para ejercitar e incrementar los buenos
procesos lectores de imagenes, ya que, por ejemplo, a través de una frecuencia binaural se logra
una mayor actividad neuronal;, primero estimulando el cortex del cerebro y luego activando los

procesos mentales que permiten al cerebro retener la informacion que el lector acaba de leer.

Si bien es cierto que hoy en dia se lee mas como lo afirma Daniel Cassany en entrevista al diario El
Espectador®, también es verdad que el problema es sobre “que leemos”, pues como lo sostiene el

articulo del medio impreso El Pais*, en Colombia lo que méas se lee son libros de Autoayuda, es aqui

3 http://www.elespectador.com/noticias/educacion/los -jovenes-leen-mas-antes-articulo-583270.

4 http://www.elpais.com.co/elpais/cultura/noticias/tanto-leemos-colombiano.



en donde ya no nos fijlamos solo en el “que” sino que entramos al “como”, ya que, cuando nos
referimos a los buenos procesos lectores hablamos de aquellos en los cuales se comprende lo que se
lee, entendiendo asi mismo la existencia de los malos procesos lectores como aquellos en los que no
se comprende lo que se lee. De esta manera el Software de apoyo lector Argentum Rinocerotis 20-
13 usa como elemento clave las frecuencias binaurales con el fin de que la capacidad humana para
comprender textos logre darse con profundidad Yy sin desconexion, en este caso este buen proceso
lector se da en el &mbito de la lectura de imagenes. Ahora bien, vale la pena advertir que la
implementacion de frecuencias binaurales no busca automatizar la lectura ni mucho menos
mecanizarla, sino brindar a las lectoras y lectores de ciclo I un momento de confort que facilite

procesos de atencion y comprension de las imagenes que son leidas.

Aclarado lo anterior podemos proceder diciendo que, al parecer en la pedagogia no se ha prestado
suficiente atencion a los procesos superiores de lectura en su vinculacion con la emocidn,

recordemos que:

Las emociones pueden influir positiva o negativamente en el aprendizaje y sobre todo en la
motivacion para el aprendizaje. Lograr que un alumno se sienta 0 no motivado a aprender “algo” es
una de las claves del aprendizaje autdnomo. Entendemos que no sélo la motivacion producida por
los videojuegos puede ser beneficiosa en una actividad educativa con videojuegos. La ligera
frustracion que tipicamente producen los videojuegos unidos a los factores intrinsecamente
satisfactorios que incluyen éstos, puede ayudar a que los alumnos-jugadores sean mas persistentes a
la hora de ejecutar las tareas de aprendizaje y que se centren mas en ellas. La sorpresa o intriga
generada por una trama bien construida o la hostilidad por un villano también pueden hacer que los

estudiantes perseveren en las actividades de aprendizaje planteadas (Gonzalez y Blanco, 2008)



10

Es decir, el gozo por el disfrute, en el que se envuelve al lector en una hiperrealidad; como un juego
real o no en el cual quien juega olvida temporalmente la diferencia entre el juego y la realidad misma;
por esto y por todo lo anterior se justifica la propuesta, creacion y desarrollo del Software de Apoyo

Lector Argentum Rinocerotis 20-13.

1.2 Formulacién del Problema

La falta de interés y comprension lectora en estudiantes en etapa de la nifiez y la adolescencia, asi
como la falta de actividad fisica que mejora notablemente la capacidad de concentracion después de
12 minutos de ejercicio, la dificultad de prestar atencién y de ignorar las distracciones, sumadas a
las continuas quejas por parte de muchos maestros que decepcionados por los bajos desempefios de
sus escolares, aseguran que estos no leen y sienten apatia hacia el texto escrito; se suman a las
experiencias vividas por los autores de este trabajo y de varios de sus comparfieros docentes, en
donde se evidencia que la construccion del conocimiento y el desarrollo del pensamiento en los
estudiantes, implica tener en cuenta su cotidianidad digital, ya que la poblacion problema se
encuentra en ciclo 1, y por ende es nativa de las tecnologias, cosa que debido a la brecha generacional
de los docentes que en casi su totalidad son migrantes de las tecnologias no se genera un contexto
de interaccion adecuado y, como afirma Gros, 2002, “por ello, las quejas generalizadas y frecuentes
sobre la degradacion del saber general de los estudiantes quizd obedezcan a un cambio en la propia
naturaleza del aprendizaje debido, fundamentalmente, a la gran influencia de los medios y de la

tecnologia”

Los aspectos mencionados anteriormente se pueden evidenciar, por ejemplo, en el informe de la

Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE) sobre la prueba del
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Programa Internacional para la Evaluacién de Estudiantes (PISA 2012)°, ciencias y matematicas,
en el que refleja bajos desempefios discursivos, limitadas capacidades para identificar la tipologia
textual, comprension de textos cientificos, reflexiones insuficientes acerca del contenido y poca
consistencia entre las relaciones de contenidos que los circundan (intertextual), ademéas de diversas
deficiencias en factores relacionados con la produccion y recepcién de enunciados lingliisticos que

afectan la interpretacion y la significacion de miltiples posibilidades de sentido (contexto).

Entonces, puede decirse que en el contexto nacional existe un alto porcentaje de estudiantes y
lectores en general que presentan dificultades en los procesos minimos de lectura, donde una
proporcion importante se encuentra por debajo de la lectura literal, desconociendo el vocabulario
basico que se requiere para la comprension de un texto, el reconocimiento de la tipologia textual,
pronunciacion deficiente al leer en voz alta, entre otros, lo cual no permite en si que se desarrollen
procesos de lectura convencional y no sélo puedan desarrollar proyectos personales, sino que puedan
actuar y participar de manera democratica para ejercer su ciudadania®. Aparte de esto, el desacierto
ntorno a la articulacion e integracion de lo que Jesis Martin Barbero (1992; 2003), denomina
‘tecnologias intelectuales” (uso de las nuevas tecnologias para construir estrategias del conocimiento
en el aula escolar), ha generado desintegracion, fragmentacion y despropdsitos contextuales, que se
traducen de acuerdo con Moreno (2010), en actitudes de desgano, renuencia y en general, abandono
hacia la lectura de cualquier tipo de texto; poniendo de manifiesto bajos resultados en los mddulos

de desempefio relacional e inferencial superior o de contextualizacion inferencial (paso al sentido),

5 Colombia ocupo el puesto 62 entre los 65 paises participantes alrededor de las competencias en lectura (puesto 55,
con 403 puntos)

6 Esta afirmacion se realiza con base en el analisis detallado que presenta la Revista Dinero en:
http://www .pasaralaunacional.com/2013/12/mejores-colegios-colombia-2013-y-saber-11.html


http://www.pasaralaunacional.com/2013/12/mejores-colegios-colombia-2013-y-saber-11.html
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como también en el desarrollo de operaciones de procesamiento signico (armado, desarmado,
categorizaciones) 'y escasas habilidades cognoscitivas  (cohesion,  coherencia  superior,
reconocimiento y produccion macroestructural), identificacion de sentidos, contrasentidos,

propuestas argumentales e impacto (Moreno, 2010).

Si miramos algunas préacticas pedagdgicas que han desarrollado modos de aplicar nuevas
transformaciones que ofrecen las sociedades de la informacién o investigaciones basados en los
tipos de aprendizaje resultantes del uso de los videojuegos asi como posibles transferencias
(Gros,2002), podemos acercarnos Yy vincular al lector a los desafios que la educacién actual
demanda, lo que implica intervenir con propoésitos muy claros que asuman la complejidad de
cambiar hacia las nuevas tecnologias de la informacion. Ejemplo de ello seria lo que en dos décadas
de produccién masiva de hipertextos’ encontramos en el mercado de diferentes tipos, desde los
libros juegos, enciclopedias, bases de datos, hasta software educativos, que se presentan de forma
independiente 0 en red como sistemas de slws3lo lectura o de difusion, y como sistemas que
permiten al lector crear enlaces y breves anotaciones, o incluso que le conceden el mismo acceso

que al escritor (Rueda, 2003).

Por otra parte, a pesar de que casi todos los sistemas actuales contienen alguno que otro elemento
multimedia, sus presentaciones difieren considerablemente de algunos con sistemas que emplean
imagenes estaticas, en color y con matices grises; mientras que otros soportan el sonido y el video

[...] (Rueda, 2003). Pero el desconocimiento y la poca integracion de las TIC (Tecnologias de la

7 La hipertextualidad se refiere a la posibilidad de asociar una parte de cualquier texto almacenado digitalmente

de forma automatica, instantanea y permanente con cualquier otro texto almacenado de la misma manera. Rueda
Rocio 2003.
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informacion y la comunicacion) y de las TAC (Tecnologias del Aprendizaje la de Comprension) en
las aulas y ambientes de aprendizaje no facilitan las précticas educativas que ayudan en gran medida
a resolver deficiencias que se presentan en torno a la lectura y la escritura, pues tradicionalmente
han privilegiado la transmision de saberes fragmentados a través de las diferentes disciplinas,
desconociendo al estudiante como portador de conocimientos, de un contexto sociocultural y de
experiencias previas, lo cual determina la construccion y generacion de conocimiento (Montaluisa,
citado por Godenzzi, 1996; Morin, 1999). Este reto implica asumir y obtener otra mirada alrededor
de los procesos educativos, de la incorporacion de las TIC y las TAC en la ensefianza y aprendizaje
de la lectura y también la escritura. Es decir, intervenir en los procesos que se conocen como “la
segunda alfabetizacion”, que es “aquella referida a estar en condiciones de ser usuarios activos y
criticos del mundo letrado” Martin-Barbero (citado por IDEP, 2009). Por otra parte, la
transformacion de los espacios, tiempos y saberes que requieren de la integracion de areas, ciclos y
campos de pensamiento, para lo cual se hace necesario implementar un modelo comunicativo que
integre aspectos pedagdgicos, técnicos y comunicativos desde una practica pedagogica reflexiva y

analitica de acuerdo con las necesidades del contexto escolar de nuestros estudiantes.

Todo lo hasta aqui descrito demanda con urgencia, en un mundo cada vez mas complejo, en el que
las nuevas tecnologias estan modificando no sélo la cultura, la economia, la politica y cualquier
ambito de la sociedad en general, sino también la forma de concebir el conocimiento, plantear la
necesidad de realizar estudios tedricos sobre estas nuevas tecnologias, que mas que de hablar de la
aplicacién en si misma en diferentes sectores, incluido el de la educacion, se centren en teorizar al
respecto. En el caso particular de Colombia, se evidencia cierto desaprovechamiento de los aspectos

en mencion, pues no se les ha orientado en aprender jugando, Y la escuela desconoce el juego como
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forma de aprendizaje, favoreciendo la creacion de espacios para trabajar la tecnologia educativa y

la formacion del docente que presente dominio de las TIC y las TAC como herramienta pedagdgica.

En varios proyectos se promueve la capacitacion de docentes en uso y apropiacion de la TIC
necesaria para poder renovar sus practicas en el aula. Por esto se diseflan programas masivos de
formacion para docentes de todos los niveles. En estos programas se trabaja en forma coordinada
con el MTIC, el SENA, las facultades de educaciéon y grupos de investigacion de universidades vy

empresas privadas del sector de las comunicaciones.

En educacion basica y media, se impulsaron campafias de alfabetizacion digital como “A que te cojo
raton” (participaron 52.589 docentes) y proyectos como Brigadas Tecnologicas (participaron 6.778
docentes) y Compartel (participaron 83.504 docentes) (Sunkel & Trucco, 2012) que permitieron a
los docentes del pais reflexionar sobre las oportunidades que presenta el uso de tecnologias de la
informaciones y la comunicacién (Ministerio de Educacién Nacional, 2010). También mostrar la
evolucién de la escritura tradicional, a la que también se define como una tecnologia pero que ha
sido naturalizada hasta llegar al hipertexto (Rueda, 2003), objeto de interés de nuestro proyecto
actual. Ademas de la reconsideracion de percepciones, conceptos, pautas y procedimientos que
busquen no solo incentivar, acrecentar y desarrollar las practicas lectoras, sino que asu vez trasladan
los niveles de comprension a estadios superiores; favoreciendo asi la optimizacion del pensamiento,
vinculando la tecnologia del siglo XXI para innovar los procesos de ensefianza-aprendizaje por
medio de una herramienta pedagogica creativa, relacional, placentera y eficaz. Por lo tanto, la
pregunta que motiva el presente proyecto es: ;Como disefiar, crear y desarrollar un videojuego que
busque incrementar y/o desarrollar los buenos procesos lectores en nifios de la primera infancia

pertenecientes al Ciclo 1?
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Hasta el momento, la creacion de un software de apoyo que vincule la lectura no instrumentalizada
con la vida cotidiana, y a su vez reivindiquen al lector con su experiencia inmediata del entorno
donde sus encuentros emotivos en una construccion del lugar social no mitificado (Barbero, 1992),
no ocurre a través del disefio de herramientas educativas que combinan videojuegos como el
Argentum Rinocerotis 20-13y las frecuencias binaurales; lo que permite vislumbrar el valor de la
presente propuesta, ya que enlaza los elementos que circundan la cotidianidad de su ambiente
proximo para asi movilizar efectivamente los procesos, operaciones Yy habilidades mentales
autonomamente a fin de transformar al lector indiferente, al lector joven, al lector adulto, bachiller,
universitario o cualquier persona que desee mejorar su lectura e imagenes en uno con compresion

superior.

1.3 Objetivos

General

Crear el videojuego Argentum Rinocerotis 20-13 orientado a incrementar y/o desarrollar los buenos

procesos lectores en nifios de la primera infancia

Especificos

« Optimizar algunas operaciones mentales presentes en los nifios del ciclo 1 (Razonamiento
transductivo, clasificacion, codificacion-descodificacion)
+ Mejorar los procesos asociados a la atencion

« Establecer las condiciones bioéticas
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CAPITULO II: ANTECEDENTES Y MARCO TEORICO

En este capitulo se prestan algunos referentes sobre experiencias e investigaciones referidas al uso
pedagdgico de los videojuegos, aspectos conventuales sobre la lectura de imagenes, las operaciones
mentales, las etapas de desarrollo de pensamiento, la implementacion pedagogica de las Tic y en

particular de los videojuegos 'y las frecuencias Binaurales.

2.1 Antecedentes
La aparicion de algunos estudios ha logrado de manera eficiente y novedosa el uso de dispositivos
electronicos, digitales e interactivos para ampliar y fortalecer las competencias y procesos cognitivos

desde la lectura en distintos contextos.

En diversos estudios con fines académicos y/o comerciales, se han venido evidenciando las
bondades de los videojuegos Y el uso de ellos en la educacion, en este apartado daremos un abrebocas

al lector para que se informe, e introduzca en este extenso y emocionante tema.

Pindado (2005), por ejemplo, nos da un panorama general sobre la produccién cientifica en este

campo:

a) Investigaciones referidas al entorno educativo de los videojuegos, centradas en el uso y efecto de
ellos y que fundamentalmente abarcan trabajos orientados a cuestiones como el tiempo invertido en
el juego por nifios y adolescentes, las diferencias de género en el comportamiento con los juegos

electronicos y relaciones entre éstos y las actitudes violentas aprendidas.
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b) Investigaciones sobre las cualidades educativas de los videojuegos, referidas a los estudios sobre
adquisicion de destrezas y habilidades, contribuciones al razonamiento y la capacidad cognoscitiva,

difusién de ideas y valores, socializacién y modelacion de conductas.

Dentro de los referentes comerciales podemos citar el Proyecto Aprende y juega con EA, el cual, es
una alianza entre la empresa disefiadora de videojuegos: Electronic Arts Espafia (EA) & Universidad
de Alcala, guiado por la Directora Pilar Lacasa, dicho proyecto surge dentro de su programa de
responsabilidad social corporativa y presenta una trayectoria aproximada de siete afios, este
programa ha permitido el desarrollo de varias investigaciones las cuales “identifican préacticas
educativas innovadoras cuando los videojuegos comerciales, combinados con otras tecnologias
nuevas o consolidadas, estan presentes en las aulas de ensefianza” (Aprende y juega con EA, 2014),

tales investigaciones se han socializado mediante informes, guias y otros textos.

Pasando a un ambito mas académico, vale la pena citar al Grupo F9, conformado por maestros
activos y que desde 1994esta coordinado por Begofia Gros Salvat, profesora de la Facultad de
Pedagogia de la Universidad de Barcelona, este grupo es autor de multiples e importantes articulos
y libros que describen y argumentan los beneficios de incorporar los videojuegos en las précticas
pedagdgicas, entre los que podemos citar: Jugando con Videojuegos: Educacion y Entretenimiento;
Pantallas, Juegos y Educacion. La alfabetizacién digital en la escuela; Los videojuegos, acceso
directo a las nuevas tecnologias; Juegos digitales para comprender los sistemas complejos; El uso

de los videojuegos en la ensefianza no reglada.

Asi pues evidenciamos una pequefia pero sustanciosa parte de los antecedentes entre videojuegos y

educacion; por otra parte, el uso de frecuencias en este software propuesto se hace debido a que


http://www.xtec.cat/%257Eabernat/castellano/llibre1.htm
http://www.xtec.cat/%257Eabernat/castellano/llibre3.htm
http://www.xtec.cat/%257Eabernat/articles/bernat-II.pdf
http://www.xtec.cat/%257Eabernat/articles/bernat-II.pdf
http://www.xtec.cat/%257Eabernat/articles/gros-II.pdf
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“las ondas cerebrales que nuestro cuerpo emite son de caracter infrasonico electromagnético, pero a
traveés de ondas acusticas se pueden inducir estas ondas electromagnéticas a frecuencias especificas.
Esta técnica es llamada Sonidos Binaurales” (Llancafil, 2013); dichas frecuencias fueron
descubiertas en 1839 por el fisico y meteordlogo prusiano Bin Heinrich Wilhelm Dove, mas adelante
Robert Monroe se dio a conocer debido a su investigacion en la alteracion de conciencia. En su
investigacion, a partir de la década de 1950, descubre que utilizando patrones especificos de
frecuencias Binaurales se logra optimizar y potenciar las capacidades cerebrales de las personas. Por
ejemplo, al utilizar ciertas combinaciones de frecuencias Binaurales se consigue aumentar los estado

de atencion, alerta o por el contrario inducir el suefio, asi como evocar otros estados de consciencia.

Veinte afios después el biofisico norteamericano Dr. Gerald Oster publica en octubre de 1973 un
articulo llamado Ritmos Auditivos en el Cerebro, a principios de los 60°s el descubrié que si se
estimulan los dos oidos simultdineamente y por separado con dos frecuencias levemente distintas, el
cerebro percibe un “pulso binaural”, cuya frecuencia esigual a la resta de las frecuencias iniciales.
Por ejemplo si el oido derecho lo estimulamos con una frecuencia de 500 Hz. y el izquierdo con otra
de 510 Hz., se producird un pulso de 10 Hz. Esta técnica demostré otro importante efecto. Al enviar
cada oido su sefial nerviosa dominante al hemisferio cerebral opuesto -cada hemisferio cerebral rige
la mitad opuesta del cuerpo, hemisferio derecho rige la parte izquierda del cuerpo y el hemisferio
izquierdo rige la parte derecha del cuerpo- los hemisferios actuaban al unisono. (Binaural beats,
2013).

Finalmente acercandonos un poco méas el Cientifico y Doctor Ju-Yuan Deng, 2006, de la Asociacion
de Investigaciones de Medicina Social (Guangdong) del Centro de Investigacion del Desarrollo
Psicologico y de la Inteligencia, desarrolla una investigacion en el Colegio Zheng Yu Tong, Distrito

de Shunde en China., para comprobar la efectividad de estas nuevas tecnologias para el aprendizaje,
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con resultados sorprendentes, comprobandose su efectividad como herramientas para el desarrollo
de inteligencia de estos jovenes estudiantes. Esta investigacion se lleva a cabo con grandes grupos
de alumnos supervisados por grupos de control, para determinar la efectividad de estas nuevas
tecnologias visuales y auditivas, logrando resultados maravillosos en cuanto al alcance de estas

nuevas herramientas tecnologicas.

Entre los resultados observables de esta investigacion se encuentran (Deng, 2006)
e Relajacion profunda que conduce a un suefio mas profundo
e Atencion y concentracion mejorada
e Aumento en la habilidad de ejecutar tareas
e Velocidad en el procesamiento de la informacion
e Mejoramiento del estado de animo
e Coordinacion visual motora mejorada
e Memoria visual de corto plazo mejorada
e Estimulacion de la memoria a corto plazo

e Mejoramiento del rendimiento académico

En resumen, existen variadas publicaciones investigativas asociadas a los efectos que producen los sonidos
binaurales en el estado de las personas como; los cambios en los estados de excitacion, foco de atencion y
niveles de conciencia que conducen a una mayor integracion sensorial en respuesta a frecuencias Alfa
inducidas, la relajacion, la meditacion, la reduccion del estrés, el manejo del dolor y la mejoria del suefio, la
salud, los ambientes de aprendizaje enriquecidos, la memoria mejorada, la creatividad , el tratamiento de los
nifios con discapacidades del desarrollo , la facilitacion de la atencién, el maximo y otras experiencias
excepcionales, la mejora de la hipnotizabilidad, el tratamiento de la depresion en pacientes alcohdlicos, y los

efectos positivos sobre el rendimiento y la vigilancia del estado de animo (Llancafil, 2013).
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2.2 Lectura de imagenes

“La logica te llevard de la A-Z, pero la imaginacion te llevara a todas partes”

Einstein

La lectura es el didlogo con el entorno (Mercado, 2011), de esta definicion se puede afirmar que, los

ninos leen cotidianamente, asi por ejemplo Reyes (2012), pedagoga y escritora Colombiana dice:

Sabemos que los bebés son sujetos del lenguaje. Nacemos envueltos, perplejos y fascinados en el misterio
de una voz que nos es familiar desde la entrafia. Una conciencia nacida de las rimas, las canciones, las
envolturas sonoras que rodean al bebé y que van conformando —a lo largo de horas y horas de juegos y
repeticiones —el capital simbdlico que ese nifio llevard consigo cuando llegue a un primer grado. (Reyes,

2012, sp)

La misma escritora un afio atras (2011), explica que existen tres momentos cruciales en la primera
infancia; cuando aprendemos a comunicarnos, a hablar y luego a acercarnos al lenguaje escrito.
Salvo contadas excepciones, la educacion inicial no parece haberse percatado de que es durante esta
etapa, la mas fértil de la vida, cuando afrontamos los principales hitos que enmarcan nuestra relacion
con el lenguaje. Entre los ceroy los seis afios se dan los momentos simbdlicos de mayor importancia:
la paulatina conquista del lenguaje humano como capacidad de comunicacion, la irrupcién del
lenguaje verbal, que descansa sobre esta matriz general, y el acercamiento al lenguaje escrito,
también enraizado en esas conquistas. Es imposible encontrar hitos mas complejos en la relacion
conel lenguaje. Lo que hacemos durante el resto de la vida es desarrollar esas habilidades y llevarlas

aniveles cada vez mas complejos de sofisticacion. (Reyes, 2011)
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Asi pues, desde que nacemos, comenzamos a aprender convenciones visuales que hacen posible
recibir la cultura visual de la sociedad. Las imagenes también se aprenden antes que el significado
de las letras. Un nifio aprende antes el lenguaje de lo visual por las ilustraciones de un cuento. (...)
Vivimos la visualidad como algo cotidiano, automatico, sin esfuerzo e inconsciente; no nos percatamos de
que esta situacion nos coloca en un plano pasivo ante las imagenes iconicas fijas y en movimiento. Es

importante saber que la percepcion de la imagen iconica puede desarrollarse y perfeccionarse hasta convertir

la experiencia en una herramienta de comunicacion que nos permita leer y producir, en forma reflexiva y

critica, mensajes graficos eficaces (Torres, 2007).

Tal como indica Aparici (Citado por Diana, 1997) el escolar actual, ha nacido en la era de las
comunicaciones dominada por la imagen y el sonido, ain méas los estudiantes de ciclo 1 de nuestra
actualidad, porque ellos nacieron en la primera década del siglo XXI, quienes son llamados nativos
de la tecnologia, los medios informaticos en todos los procesos y fases de la comunicacion de los
medios actuales abarca el registro, la manipulacion, el almacenamiento y la distribucién de la
informacion, ya sea en forma de textos, imagenes fijas 0 en movimiento, sonido o construcciones
espaciales (Jodar, 2009); es por esta razon que es imprescindible incrementar el buen desempefio de

los procesos lectores de imagenes en estudiantes de ciclo 1, a fin de favorecer su comunicacidn.

Ahora bien, para incrementar los procesos lectores de imagenes, debemos partir por saber que “leer
una imagen es mirarla detalladamente para entender qué elementos la componen y como se

organizan dichos elementos a fin de transmitir ideas y narrar historias” (Correa, 2009).

Diana, (1997) expone que la familiarizacion con el mundo de la imagen obedece a tres razones:

a. porgue su formacion esta repleta de estimulos visuales,
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b. porque el contacto con dichos medios le ha hecho aprender a decodificar el lenguaje

visual con rapidez y

c. porque su facilidad para expresarse en imagenes es connatural para con el mundo que

lo rodea.

Una vez el nifio este familiarizado con el mundo de las imagenes, se puede, segin Correa (2009),
llevar a cabo una buena lectura de imagenes, donde es necesario partir de dos premisas:
1. Las imagenes son textos, esdecir, son un tipo muy particular de artefactos.

2. Por ser textos, las imagenes pueden ser estudiadas como sistemas.

Las investigaciones sobre imagenes se basan, de un modo mas o0 menos explicito, en la asuncion de
que los sistemas simbolicos afectan ala adquisicion de conocimientos y valores mas alla de la mera
eficiencia.  Si cada sistema simbdlico puede representar distintas dimensiones de contenido, exigir
distintas cantidades y clases de actividad mental, y provocar significados distintos (Salomén, 1979),

parece razonable pensar que provocara también aprendizajes distintos. (Llorente E.; 2000)

Adicional a esto, los educadores pueden y deben utilizar la imagen como medio didéctico (Prendes,
1995)8, asi mismo los videojuegos no siendo usados como un recurso mas, sino como una base de
ensefianza de conceptos, debido que en la primera infancia (pertenecientes la mayoria a el ciclo 1),
los nifios hacen una lectura de significados mediante las imagenes, sean fijas 0 en movimiento

principalmente y en algunos casos exclusivamente (2, 3 afios).

8 siendo asi iméagenes didacticas aquellas en las que la informacion gréfica ha sido organizada en funcion de su
finalidad: facilitar el aprendizaje o la comprension (Prendes, 1995)


http://definicion.de/premisa/
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Asi mismo este tipo de ejercicio permite apoyar las siguientes competencias las cuales fueron

definidas por Valle (citado por Torrez, 2007) en El Analisis Documental de la Fotografia:

Competencia iconogréafica: permite identificar las formas y asociarla con el mundo real; facilita el

andlisis objetivo de la imagen, una vision jerarquica y diferenciadora

e Competencia linglistico-comunicativa: posibilita describir mediante palabras verbales o escritas el

contenido de la imagen.

e Competencia modal (espacio-temporal): permite identificar espacios y tiempos distintos.

e Competencia estética: valora el componente estético.

e Competencia connotativa: mediatiza la vision de la imagen segun la ideologia y el concepto de
mundo del receptor de la misma; es precisamente este factor ideologico el que hace ver “lo que

realmente no esta”

2.3 Operaciones Mentales

Las Operaciones mentales son estrategias que emplea el estudiante para manipular, organizar,
transformar, representar y producir nueva informacién. Estas operaciones pueden ser simples o
complejas (Jara, 2014)

Las operaciones mentales son inherentes al ser humano con un desarrollo cerebral normal, sin
embargo se deben trabajar en ellas para poderla desarrollar ya que “son un conjunto de acciones
interiorizadas, organizadas y coordinadas, en funcion de las cuales se elabora la informacidn

procedente de las fuentes internas y externas de estimulacion” Prieto (citado por Cruz, 2012)

Herrera (2009), expone las siguientes operaciones mentales desde lo elemental a lo complejo:
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IDENTIFICACION: Reconocimiento de la realidad por medio de sus rasgos caracteristicos

globales recogidos en un término que la define.

DIFERENCIACION. Reconocimiento de la realidad por sus caracteristicas, pero distinguiendo las
relevantesy las irrelevantes, en cada momento. Se estudian las semejanzasy diferencias entre objetos

0 hechos. La percepcion de los objetos necesita ser clara y estable para poder comparar.

REPRESENTACION MENTAL. Interiorizacion de las caracteristicas de un objeto.
Representacion de los rasgos esenciales que permiten definir un objeto. No es la fotografia del objeto,

sino la representacion de los rasgos esenciales que permiten definirlo como tal.

TRANSFORMACION MENTAL. Operacion mental que nos permite transformar, modificar las

caracteristicas de los objetos para producir representaciones de un mayor nivel de complejidad o

abstraccion.

EVOCACION: capacidad de recordar una experiencia previa.

COMPARACION. Blsqueda de semejanzas y diferencias entre objetos o hechos, de acuerdo con

sus caracteristicas.

CLASIFICACION. Agrupacion de objetos de acuerdo con sus atributos comunes. Los criterios de

agrupacion son variables.

SERIACION: Habilidad de ordenar elementos de acuerdo a uno o mas criterios.
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CODIFICACION-DESCODIFICACION. Operacion mental que permite establecer simbolos -

codificacion- o interpretarlos -descodificacion- de forma clara y precisa, sin ambigtiedades.

PROYECCION DE RELACIONES VIRTUALES. Capacidad para ver y establecer relaciones
entre estimulos externos; relaciones que no existen en la realidad, sino sélo potencialmente. Si los
estimulos estan debidamente organizados, proyectamos esas relaciones ante estimulos semejantes.
Proyectamos imagenes, les hacemos ocupar un lugar en el espacio.

ANALISIS-SINTESIS Descomposicion de la realidad -todo- en sus elementos constitutivos -partes-

(andlisis). Unién de las partes para formar un todo: el mismo u otro nuevo (sintesis)

INFERENCIA LOGICA. Operacion mental que nos permite realizar deducciones a partir de unas
informaciones previas. Es la capacidad para realizar deducciones y crear nueva informacién a partir

de los datos percibidos

RAZONAMIENTO ANALOGICO. Cuando establecemos una analogia estamos estableciendo una
proporcion: dados tres términos, se determina el cuarto por deduccion de la semejanza: Gafa es a ojo
como audifono a... Novale como argumento demostrativo, pero si como descubrimiento y muestra

de conviccién (sol/naturaleza =hijo/padres)

RAZONAMIENTO HIPOTETICO. Operacion por medio de la cual podemos predecir hechos a
partir de los ya conocidos y de las leyes que los relacionan. Es la capacidad mental de realizar

inferencias y prediccion de hechos a partir de los ya conocidos y de las leyes que los relacionan.

RAZONAMIENTO TRANSITIVO. Capacidad para ordenar, comparar y describir una relacion de

forma que lleguemos a una conclusion. Es una propiedad de la logica. Es deductivo, permite la
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inferencia de nuevas relaciones a partir de las ya existentes. Surgen la implicaciones (Si P implica Q,

Q implica R, entonces P implica R). También surgen equivalencias (Sip=qy q=r, entoncesp =r).

RAZONAMIENTO SILOGISTICO. Operacion mental que, a través de unas determinadas leyes,
nos permite llegar a la verdad logica, aunque no sea la verdad real. Esta especie de matematica
universal permite el ejercicio de pensamiento logico y el desarrollo de capacidades como: construir
modelos mentales de la situacion (escenario) ayudarse de leyes para ser mas ldgicos; suprimir la

palabra imposible ante situaciones que lo parecen, codificar y descodificar los modelos mentales.

PENSAMIENTO DIVERGENTE. Tiene fuerte relacion con la creatividad. Esta contrapuesto al
convergente. Se trata de establecer relaciones nuevas sobre lo que ya se conoce, de forma que se
llegue a soluciones nuevas, originales, a productos nuevos en forma de ideas, realizaciones o

fantasias. Se puede hacer equivalente al pensamiento creativo. Esta en funcion de la flexibilidad.

PENSAMIENTOCONVERGENTE: Llevaal dominio riguroso de los datos, a la exactitud al rigor

cientifico.

RAZONAMIENTO LOGICO. Es la culminacion. Todo el desarrollo mental lleva al pensamiento
l6gico. Este pensamiento logico formal consiste en la representacion de acciones posibles; es el arte
del buen pensar; la organizacion del pensamiento que llega a la verdad légica, gracias a otras formas

de pensamiento (inferencial, hipotético, transitivo, silogistico...).

Su utilidad enel incremento de los buenos procesos lectores de imagenes radica en que si se dota al
nino de la mayor cantidad posible de este tipo de estrategias, articuladas con los procesos
estimuladores de la atencion, se le facilitara comprender el contexto; es decir, “a mejor desempefio

en procesos intelectuales de analisis, sintesis, relacion y contextualizacion, le corresponde un
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rendimiento superior en habilidades lectoras sobre texto especifico. Puede concluirse entonces que
existe tendencia correlacional directa entre las dos variables referidas”. (Moreno, Ayala, Vazquez,

Diaz, 2010, p. 89)

2.4 Etapas del Desarrollo del Pensamiento

Uno de los fines de la educacion es crear personas que sean integras y capaces de proponer
soluciones innovadoras y eficientes ante cualquier problematica social, académica o simplemente
cotidiana; para cumplir con este objetivo es necesario desarrollar (como se dijo antes) en el individuo
las operaciones mentales, teniendo en cuenta las etapas del desarrollo del pensamiento segin la

cronologia del estudiante.

Asi pues, “el desarrollo de las habilidades cognitivas debe ser favorecido desde el nacimiento; en la

medida que el nifio apligue aquellos conocimientos que posee a situaciones determinadas que los

requiera, se estara hablando de un adecuado desarrollo de la inteligencia” (Cruz, 2008, p.6).

Aqui por tanto, se hara referencia a los estudios de Piaget, mediante la recopilacién que hace la

autora Ruiz (2013) de las etapas del desarrollo cognitivo del pensamiento:

& Etapa Sensoriomotora: de 0 a 24 meses.

Los nifios aprenden a coordinar las experiencias sensoriales con la actividad fisica, motora. Los
sentidos de vision, tacto, gusto, oido y olfato ponen a los nifios en contacto con cosas de distintas
propiedades. La tarea es aprender a coordinar secuencias sensoriomotoras para resolver problemas
simples.

Piaget subdividié el periodo sensoriomotor:
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> Mes 0 a 1.Ejercicio Reflejo.
Los infantes usan sus reflejos innatos y adquieren cierto control sobre ellos. Por ejemplo, succionan
cualquier cosa que esté cerca de su boca y empufian todo lo que toque su palma. Practican
repetidamente esosy otros reflejos y se vuelven mas diestros, pero no pueden llegar a succionar o

empufar deliberadamente el objeto.

> Mes 1 a 4 Reacciones Circulares Primarias.
Los infantes repitan las conductas placenteras que ocurren por azar (como chupar el pulgar).
Por azar, el pulgar del nifio toca la boca, lo que dispara el reflejo de succién, que produce una

sensacion placentera y lleva a una repeticion de la respuesta. Esta reaccion circular se denomina

primaria porque radica en el propio cuerpo del nifio

> Mes 4 a 8. Reacciones Circulares Secundarias.
El nifio hace accidentalmente algo interesante o placentero, como poner en movimiento un movil
colocado sobre su cabeza. La accion es entonces repetida deliberadamente para obtener el mismo
resultado (la accion-reaccion es circular). Se le denomina secundaria porque sucede fuera del cuerpo

del nifio.

> Mes 8a12. Coordinacién Propositiva de los Esquemas Secundarios.
A medida que el nifio coordina la actividad motora con la informacion sensorial la conducta se hace
mas deliberada y propositiva. De esta manera, los nifios ven y toman un sonajero o ven un juguete al
otro lado del cuartoy gatea hacia él. Empiezan a anticipar sucesos y a utilizar esquemas previos para
resolver problemas en situaciones actuales. Por ejemplo, cuando desean tomar un objeto que no esta
al alcance de su brazo, se inclinan hacia ese objeto. Algunos nifios de 5meses no intentaran alcanzar

un objeto si creen que, aun inclinandose, la distancia es demasiado grande para poder alcanzarlo.
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> Mes 12 a 18. Reacciones Circulares Terciarias.
En esta etapa, los bebés empiezan a experimentar con acciones nuevas para ver lo que sucede en
lugar de repetir simplemente patrones de conducta ya aprendidos. Se sirven del ensayo y error para
encontrar la forma mas eficiente de alcanzar nuevas metas. La etapa se llama de las reacciones
terciarias porque su propdsito es la exploracion. Por ejemplo, un nifio gateard hacia una caja, se

acostara enella, luego la pondra sobre su cabeza o intentara meter enella al gato.

e Mes 18 a 24. Soluciones Mentales.
Los nifios empiezan apensar en los problemas para encontrar soluciones mentales, es decir, empiezan
ainternalizar las acciones y sus consecuencias, y ya no se basan exclusivamente en el ensayoy error.
De esta manera empieza a desarrollar seguridad sobre la forma de resolver problemas simples. Este
desarrollo es acomparfiado por una creciente habilidad para el uso de simbolos linglisticos al tratar
con gente y situaciones.
Uno de los logros adquiridos en la etapa sensorio motora es el desarrollo del concepto de permanencia
del abjeto, el conocimiento de que un objeto sigue existiendo independientemente de que podamos
verlo, escucharlo, tocarlo, probarlo y olerlo.
Imitar a algo oa alguien que ya no esta presente, se le llama imitacion diferida. Una nifia de dos afios

que cambia los pafales de su mufieca en ausencia de su madre esta exhibiendo imitacion diferida

& Etapa Preoperacional: desde los 2 a los 7 afios de edad

Los nifios adquieren el lenguaje y aprenden que pueden manipular los simbolos que representan el
ambiente. En esta etapa pueden manejar elmundo de manera simbolica, pero todavia no son capaces
de realizar las operaciones mentales reversibles. Es por ello que Piaget (1967) denomind a este

periodo la etapa preoperacional del pensamiento.
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Piaget lo llam¢6 asi a la segunda etapa del pensamiento porque una operacién mental requiere
pensamiento l6gico, y en esta etapa los nifios atn no tienen la capacidad para pensar de manera logica.
En lugar de ello los nifios desarrollan la capacidad para manejar el mundo de manera simbdlica o por
medio de representaciones. Es decir, desarrollan | capacidad para imanar que hacen algo en lugar de
hacerlo realmente. Porejemplo, un nifio en la etapa sensoriomotora del desarrollo aprende cémo jalar
un juguete por el piso, un nifio que ha alcanzado la etapa preoperacional desarrolla una representacion
mental del juguete y una imagen mental de cémo jalarlo. Si elnifio puede usar palabras para describir
la accion, la estd cumpliendo mental y simbdlicamente con el empleo de las palabras. Uno de los
principales logros de este periodo es el desarrollo del lenguaje, la capacidad para pensar y

comunicarse por medio de palabras que representan objetos y acontecimientos.

El pensamiento infantil en esta etapa puede manifestarse bajo diferentes formas:

> Fenomenismo: Es la tendencia a establecer un lazo causal entre fendmenos que son visto como
proximo por los nifios

> Finalismo: Cada cosa tiene una funcion y una finalidad que justifican su existencia y sus
caracteristicas.

> Artificialismo: Las cosas se consideran como producto de fabricacion y voluntad humana.

> Juego Simbdlico: Se hace mas frecuente cada afio del periodo preoperacional. Un nifio de 2 afios
puede utilizar un objeto (como osito de felpa) para simbolizar otro (como su mama). A medida
que los nifios se hacen mayores, simulan una serie de hechos, como ir de compras, jugar a la
casita, o jugaran al doctor y haran que mama y papa vayan al hospital. Buena parte del juego
simbolico de nifios de 5 0 6 afios requiere la participacion de otros nifios, por ejemplo, juegan a
la tienda o a policias y ladrones.

> Razonamiento Transductivo: Obtener piezas separadas de informacion y unirlas para formar una

hip6tesis o llegar a una conclusion.
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> Sincretismo: Consiste en cometer errores de razonamiento al intentar vincular ideas que no estan
relacionadas.
Mama tuvo un bebé la Ultima vez que fue al hospital, de modo que la proxima vez que vaya al

hospital se esperara errdneamente que traiga a casa otro bebé.

> Egocentrismo: El egocentrismo es la incapacidad para tomar el lugar de otro para imaginar el
punto de vista de otra persona.
> Animismo: Consiste en atribuir a los objetos inanimados cualidades de los seres vivos. Los nifios

suelen hacerlo con objetos que representan figuras vivas, como animales disecados o mufiecos

de juguete.

> Centracion: Parte de la razén por la cual los nifios en la etapa preoperacional no pueden pensar
de manera logica es que concentran la atencion en un aspecto o detalle de la situacién a la vez'y
son incapaces de tomar en consideracion otros detalles. Esta tendencia es conocida como
centracion

> Conservacion: La tendencia a practicar la centracion se revela en las tareas de conservacion. Por
ejemplo, los nifios pueden llegar a la conclusion de que hay mas agua en un plato poco profundo
que en un vaso porque el plato es mas ancho, aungue hayan visto que el agua era vertida del vaso
al plato

> Clasificacion: Clasificar significa que es posible pensar en los objetos entérminos de categorias
o clases. Los nifios en la etapa preoperacional muestran la capacidad limitada para clasificar los
objetos en categorias

> Irreversibilidad: Los nifios de la etapa preoperacional también cometen errores de pensamiento
por causa de la irreversibilidad, es decir, su incapacidad para reconocer que una operacion puede
realizarse en ambos sentidos. Por ejemplo, no entienden que si se vierte agua de un recipiente

alto a uno extendido, puede trasvasarse otra vez al primer recipiente, manteniendo la misma



32

cantidad de agua. Los nifios de la etapa preoperacional no pueden aceptar mentalmente que sea

posible recuperar el estado original.

& Operaciones Concretas: desde los 7 a los 11 afios de edad

Muestran mayor capacidad para el razonamiento ldgico, aunque limitado a las cosas que se
experimentan realmente. Los nifios pueden realizar diversas operaciones mentales: arreglar objetos
en clasificaciones jerarquicas, comprender las relaciones de inclusion de clase, de seriacién (agrupar
los objetos por tamafio y orden alfabético) y los principios de simetria y reciprocidad (por entre si).

Comprenden el principio de conservacién, es decir, que es posible pasar un liquido de un envase alto

a uno aplanado sin alterar la cantidad total del liquido.

El pensamiento del nifio sigue vinculado a la realidad empirica. Inhelder y Piaget (1958) escribian:
“El pensamiento concreto sigue vinculado esencialmente a la realidad empirica... por ende, alcanza
no mas que un concepto de lo que es posible, que es una extension simple y no muy grande de la
situacion empirica”.

Los nifios han hecho cierto progreso hacia la extension de sus pensamientos de lo reala lo potencial,
pero el punto de partida debe ser lo que es real porque los nifios en la etapa de las operaciones
concretas sélo pueden razonar acerca de las cosas con las que han tenido experiencia personal directa.
Cuando tienen que partir de una proposicion hipotética o contraria a los hechos, tienen dificultades.
Pueden distinguir entre creencia hipotética y evidencia, pero no pueden probar las hipétesis de

manera sistematica y cientifica.

Razonamiento inductivo y deductivo: De acuerdo con Piaget los nifios en esta etapa usan el
razonamiento inductivo; a partir de observaciones acerca de miembros particulares de una clase de
personas, animales, objetos o eventos; y el deductivo que comienza con un enunciado general acerca

de una clase y se aplica a miembros particulares de ésta ( Desarrollo Humano, D, Papalia, pag. 349)
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Piaget distinguié en esta etapa las siguientes operaciones: clasificacion, seriacion, conservacion

numérica, adicion partitiva, orden espacial, medicion.

IS

Operaciones Formales: El estadio de las operaciones formales es, para Piaget, el estadio final del

proceso de evolucién del pensamiento que inicia alrededor de los 11 afios de edad, en este estadio le
es posible al individuo llevar a cabo operaciones de tipo hipotético-deductivo, el pensamiento ya no
se limita a situaciones concretas que se presentan en simples proposiciones, sino que se parte de estas
proposiciones para elaborar otras proposiciones, que podriamos denominar posibilidades, es decir, es
posible plantearse problemas que ain no han ocurrido, pero, que se considera podrian ocurrir, en

conclusién es un pensamiento abstracto.

Los adolescentes de esta etapa pueden constituir el aprendizaje en base a sus experiencias pasadas
con los desafios en el presente y realizando planes para el futuro. La habilidad para pensar de manera

abstracta también tiene implicaciones emocionales.

Las habilidades que caracterizan al adolescente que efectla las operaciones formales son:

> Lalégica combinatoria: razonamiento necesario para resolver problemas de combinacion o que se
puedan resolver con un conjunto de operaciones.

> Razonamiento hipotético: el adolescente abstraes los elementos esenciales de una situacion no real
y llegar a una respuesta logica.

> El usode supuestos: utilizan este enunciado, que se supone representa la realidad pero sobre el cual
no se presenta evidencia alguna.

> La experimentacion cientifica: manejan esta habilidad para formular y comprobar hipétesis,
indicando soluciones posibles. Estos adolescentes pueden realizar verdaderos experimentos

cientificos destacando factores relevantes de un problema dado.
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Se finaliza este apartado haciendo la aclaracion de que en algunos casos los individuos tienen la
capacidad (por motivos anatomicos, fisiologicos y/o educativos) de sobrepasar la etapa de
desarrollo de pensamiento acorde a su edad cronologica mas rapido o de desarrollar las habilidades
a edad mas tardia. Sin embargo, estos trabajos son un referente para comprender lo que se puede
esperar en términos de habilidades cognitivas en los nifios que conforman el grupo de estudio al cual

se orienta el software disefiado.

2.5 Educacién, TIC y Videojuegos
En este apartado se mostrara a groso modo, la fuerte union que en la actualidad tienen la educacion,

TIC y videojuegos.

La actualidad educativa esta innegablemente mediada por un porcentaje en notorio incremento de
las TIC (Tecnologias de la informacion y la comunicacion), esto es debido a que un elevado
porcentaje de los escolares son nativos digitales, lo cual permite el sencillo empalme entre el
aprendizaje, videojuegos Yy comunicacién con las TIC, a través de la elaboracion, desarrollo e
implementacion de trabajos cientificos investigativos que por su naturaleza tienen implicitos el

analisis, discusiones y mejoramiento continuo.

“Estos nuevos usuarios enfocan su trabajo, el aprendizaje y los juegos de nuevas formas: absorben
rapidamente la informacién multimedia de iméagenes y videos, igual o mejor que si fuera texto;
consumen datos simultaneamente de mdltiples fuentes; esperan respuestas instantdneas; permanecen
comunicados permanentemente Yy crean también sus propios contenidos” (Garcia, Portillo, Romo&

Benito, 2007, p. 2).


http://es.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%25C3%25ADas_de_la_informaci%25C3%25B3n_y_la_comunicaci%25C3%25B3n

35

El uso de las TIC por parte de los docentes (sean nativos o migrantes digitales) ha sido, segin la
constante evidencia de articulos investigativos, ampliamente adoptada ya que le permite a los
educadores acercar sus teorias formativas pedagdgicas de una manera un poco mas sencilla a los

estudiantes, y estos asu vez las reciben con baja o incluso nula resistencia debido a su indole digital.

El disefio de materiales basados en tecnologia ha contribuido a desarrollar muchas nuevas
metodologias de trabajo y también ha servido para recuperar viejas propuestas que en su momento
no encontraron los medios o el contexto social propicio en el que desarrollarse. EI campo de la
tecnologia educativa ha reabierto muchos debates sobre las formas mas apropiadas de ensefianza y
sobre el papel de los medios como soporte para el aprendizaje. Por ello, las discusiones en el &mbito
del disefio instructivo son de gran interés educativo y van méas alla del mero planteamiento

tecnol6gico. En todas hay una vision de lo que debe ser la educacién y el aprendizaje. (Gros 2002,

sp)

Es tan importante en la sociedad actual el uso de las TIC, por parte de los educadores que se ha
generado un mercado de servicios de capacitaciones sobre estas, por parte de los gobiernos y de

entidades privadas (editoriales, colegios, grupos de investigacion).

El uso de los videojuegos ilustra esta realidad. Los videojuegos constituyen en la actualidad una de
las vias mas directa de acceso de los nifios y jovenes al mundo de la tecnologia. En la mayoria de los
paises occidentales, los nifios juegan con videoconsolas y empiezan usando el ordenador con juegos
de entretenimiento. En este sentido, y a lo largo de este articulo, mantenemos que los nifios y nifias
cuando juegan estan aprendiendo estrategias y destrezas basicas para acceder al mundo virtual. Pero
ademas, los videojuegos son programas que la escuela puede utilizar sin problema para proporcionar

unos contenidos especificos o para el desarrollo de estrategias y procedimientos.
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& Lara (2011), exponen las funciones a destacar de las TIC en la educacion:

Medio de expresion: Escribir, dibujar, realizar presentaciones, crear webs, etc.

Fuente abierta de informacién (internet, plataformas, DVDs, TV.). La informacion es la
materia prima para la construccién de conocimientos.

Instrumento para procesar la informacion: A partir de informacion de la web, mas software
como office y otros, programas descargables, es posible procesar la informacién para
construir nuevos conocimientos y aprendizajes.

Canal de comunicacién presencial: Los alumnos pueden participar méas en clase a través del
uso de herramientas informaticas como Pizarra digital Interactiva.

Canal de comunicacién virtual: Las plataformas, wikis, blog, Facebook, facilitan trabajos en
colaboracion, intercambios, tutorias, compartir, poner en comun, negociar significados e
informarse.

Medio didactico: Los materiales didacticos como software permiten, informar, entrenar,
guian el aprendizaje, evalian, motivan a los estudiantes, existen una enorme gama de
software educativos interactivos, que les permite desarrollar habilidades cognitivas y
sociales.

Generador de espacio de nuevos escenarios formativos: Las TIC multiplican los entornos y
las oportunidades de aprendizaje contribuyendo a la formacion continua en todo momento y
lugar, a partir de una serie de programas de capacitacién online gratuitos y pagados.
Motivacional: La motivacion es uno de los motores del aprendizaje vy el uso de las TIC
potencia esta caracteristica a partir de imagenes, videos, sonidos, movimientos e
interactividad.

Facilitan la labor docente: El uso de TIC permite potenciar a todos los alumnos de igual

manera atendiendo a la diversidad de alumnos que se presentan en una sala de clases,
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atendiendo a sus debilidades y permitiendo un seguimiento y evaluacion mas dindmica,
ademéas permite el trabajo colaborativo entre pares que se apoyan en la utilizacion de estos,
y permiten integrar a la familia cuando ciertas actividades pueden efectuarse a través de
plataformas online.

> Permiten la realizacion de nuevas actividades de aprendizaje de alto potencial didactico.

> Suponen el aprendizaje de nuevos conocimientos y competencias que inciden en el desarrollo
cognitivo y son necesarias para desenvolverse en la actual sociedad de la informacion.

> Instrumento para la gestion administrativa y tutorial: facilitando el trabajo de los tutores y
apoyando la labor administrativa que deben cumplir los docentes al interior de la institucion
en la cual se desempefian.

> Facilita la comunicacion con las familias: Se puede mantener una comunicacién fluida con
los padres y apoderados de aquellos alumnos que requieren apoyo, ademéas realizar consultas
sobre las actividades y de realizar gestiones on-line, como evaluaciones y también recibir

formacién diversa de interés para los padres.

Pero ¢qué es un videojuego?

Un videojuego es un programa informatico interactivo destinado al entretenimiento que puede
funcionar en diversos dispositivos: ordenadores, consolas, teléfonos mdviles, etc.; integra audio y
video, y permite disfrutar de experiencias que, en muchos casos, serian dificiles de vivir en realidad.

(Bringué & Sédaba, 2009).

Otra interesante caracteristica de los videojuegos es que aun reconociéndose que hace parte de la

literatura digital, los tedricos no han llegado a un consenso para definir si este es un género de la
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literatura digital o no, y hay quienes le colocan al lado del comic afirmando que en realidad es una

subliteratura.

2.6 LAUDATOR
En este apartado se presentan los sustentos tedricos desde las ciencias naturales que aportan a la

propuesta aqui planteada y desarrollada.

¢Queé esy para qué sirve la lectura?

La lectura, entendida como el didlogo con el entorno (Mercado, 2011), es un proceso que se realiza
gracias a las relaciones anatomicas y funcionales de la corteza cerebral (capa mas externa del

cerebro) con el cuerpo; segin Ruiz (2009):

Durante la lectura que hace un nifio se activan la corteza cerebral: la corteza visual (I6bulo occipital),

auditiva (l6bulo occipital), asociativa (l6bulo frontal), motora y somato sensorial (I6bulo parietal y

frontal).

Siguiendo el esquema:

Palabra hablada > Talamo (Recibe todos los estimulos de los sentidos, excepto el olfato) > Corteza
auditiva primaria > Area de Wernicke (Semantica, comprension, identificacion de fonemas) >
Arcuate fasiculus (permite repetir los que se dice) > Area broca (sintaxis, maneja la sefial a los

musculos de pronunciar el lenguaje) > Corteza motora (controla laringe, lengua, labios).

La importancia de la lectura estd en que dicho proceso es una parte esencial en el desarrollo social

e intelectual de un nifio; pero para que se lleve a cabo a plenitud y con eficacia, es necesario que el
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sujeto desarrolle desde el ciclo 1 en su totalidad la comprension lectora de imagenes, cosa que es

posible mediante la modificacion estructural del cerebro.

¢Son posibles los cambios cerebrales en el hombre?

El hombre tiene desde el nacimiento una estructura anatémica cerebral definida y generalizando
muy similar, esta condicion va cambiado a medida que crece el individuo por diversos factores de
salud, ambientales y socioculturales, asi por ejemplo, el desarrollo cerebral de una persona lectora
difiere de una persona analfabeta (Benitez & Borzone, 2012), pero también se sabe que es posible
cambiar esta Ultima condicion mediante la educacién y en términos neuronales gracias a la

plasticidad sindptica que es

la capacidad que tiene el tejido neural de sufrir cambios adaptativos o reorganizacionales, de manera
fisiologica (...), se incluyen todas aquellas actividades de la vida diaria que el individuo enfrenta
desde el momento de la gestacion hasta su muerte. Dentro de estas se incluyen, por ejemplo, el
aprendizaje de un idioma o la capacidad que va desarrollando de filtrar informacion, en ocasiones,

irrelevante al sistema nervioso como ruido, olores, colores, etc. (Ledn, Bedoya & Cadena, 2008)

Si vamos a reconsiderar la relacion entre el cerebro y la cultura, debemos abordar un enigma que
llamo la paradojade la lectura: ¢por qué nuestro cerebro de primates puede leer? (Dehaene, 2014);
existen diferentes investigaciones que establecen comparaciones entre el cerebro humano vy el del
chimpancé y/o el gorila, estos, son en el proceso evolutivo dos de las especies genéticamente mas
cercanas a la nuestra, resultado esperado (en cierta medida) ya que estos tres son primates, dichas
investigaciones han mostrado diversos, diferentes y divergentes resultados que convergen en la

afirmacién de que si existen cambios cerebrales evolutivamente tanto microscopicos como
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macroscopicos, existentes entre estas especies; uno de los resultados que podemos citar como

ejemplo de dichas investigaciones es que,

El aumento del volumen cerebral en el género Homo ha consistido principalmente en un incremento
de la corteza cerebral, que ha crecido tanto que constituye aproximadamente un 80% de nuestro
cerebro. Es ldgico, por tanto, que se crea que la gran mayoria de nuestras capacidades cognitivas mas
complejas depende en gran medida (si no totalmente) de la corteza. Seria la corteza cerebral lo que
nos hace humanos, y hasta cierto punto esto es asi. (Martin-Loeches, M., Casado, p., Sel, A., 2008,

p. 735)

Siguiendo con la corteza cerebral, sabemos que posee una superficie casi del triple de lo que nuestro
craneo podria albergar gracias a las cisuras y circunvoluciones, y por esto una mayor cantidad de
conexiones sinapticas; en dicha superficie es donde se lleva a cabo casi la totalidad de los procesos,

habilidades y operaciones mentales que requerimos para sobrevivir y/o sobresalir en un contexto.

Muchas de las areas cerebrales que se utilizan al desarrollar un proceso o0 una operacion mental se
activan inconscientemente en nuestra cotidianidad, sin embargo en otras acciones es necesario
pensar en lo que se desea (durante cualquier momento cronolégico de la vida del hombre), asi como
“los nifios por ejemplo, tienen que tomar conciencia de que la palabra hablada esta constituida por
sonidos, Yy que cuando es escrita también representan esos sonidos, llamados fonemas (...).La vision
tradicional sefiala que el disefio de conexiones viene determinado, fruto de la genética” (Puente &
Ferrando, 2000); eso no es cierto, ya que hoy sabemos que existe la ya nombrada plasticidad

sinaptica, y el turnover®,

9 renovacion de una poblacién de sinapsis, —que— implica la ruptura de unos contactos sinépticos y su substitucion
por otros nuevos. (Gomez, 2005)
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Concluyendo, podemos asegurar que los cambios cerebrales en el hombre, si son posibles debido a
que, las rutas sindpticas o mejor redes neuronales como se menciond, no son fijas, por lo cual si son
generadas errGneamente o estan incompletas debido a diversos motivos, pueden ser modificadas o

completadas.

Entrenamiento cerebral

Décadas atrés, en la literatura y peliculas de ciencia ficcion era comin encontrar tramas donde
establecian el entrenamiento cerebral de individuos para fines especificos como la guerra, la
fidelidad y mover objetos sin acciones motoras entre otros, en la actualidad esto hace parte de la
realidad cientifica, gracias a procedimientos protocolizados como por ejemplo la gimnasia mental

que se lleva a cabo para aumentar la capacidad de retentiva o para prevenir el alzhéimer.

Es bien sabido que la actividad cerebral se realiza mediante procesos quimicos VY fisicos, estos dan
origen a las ondas cerebrales, Aznar (2014) es uno de los investigadores que ha demostrado que
nuestro cerebro produce impulsos eléctricos (potenciales de accion) que viajan a través de nuestras
neuronas. Estos impulsos eléctricos producen ritmos que son conocidos como ondas cerebrales. Los
impulsos eléctricos son informacién que viaja de neurona a neurona haciendo uso de cientos de

miles de ellas para lograr transportarse y ejecutar una funcién determinada.

La descarga de una sola neurona o de una sola fibra nerviosa en el encéfalo nunca puede registrarse
desde la superficie de la cabeza. Por el contrario, deben disparar sincronicamente muchos miles o
incluso millones de neuronas o de fibras; sélo entonces se sumard una cantidad suficiente de
potenciales procedentes de las neuronas o de las fibras aisladas como para recogerse después de
atravesar todo el créneo. Por tanto, la intensidad de las ondas cerebrales obtenidas en el cuero

cabelludo viene determinada sobre todo por el nimero de neuronas y de fibras que disparan en
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sincronia entre si, no por el nivel de actividad eléctrica total en el encéfalo (Guyton y Hall ; 2011, p.

724)

Las actividades humanas y en general animales, generan estados de actividad cerebral: suefio,
vigilia, estrés y epilepsia entre otras; dichas actividades, emiten un patron de ondas cerebrales que

pueden identificar su estado, y que pueden ser medidas; Barea (2009), afirma que:

El registro de la actividad bioeléctrica cerebral recibe distintos nombres segun la forma de captacion:

* Electroencefalograma (EEG): cuando se utilizan electrodos de superficie o basales.

* Electrocorticograma (ECoG): si se utilizan electrodos quirtrgicos en la superficie de la

corteza.

* Estéreo Electroencefalograma (E-EE): cuando se utilizan electrodos quirdrgicos de

aplicacion profunda. (p.9)

“En particular, las técnicas electrofisioldgicas se basan en registrar de forma cercana o distante la
corriente eléctrica que circula a traves de las membranas neuronales, o de corrientes secundarias que

se derivan de éstas” (Grave, 2004, p.1).

Las técnicas de exploracion cerebral se han registrado desde hace tres siglos (1870), pasado una
centuria, se siguio utilizando estas técnicas pero implicaban el registro de las actividades cerebrales
mediante el craneo diseccionado (abierto), a medida que fueron pasando los afios se perfeccionaron
las técnicas siendo en la actualidad capaces de registrar los potenciales de la actividad cerebral con
el encéfalo intacto. “Los potenciales que se registran en el electroencefalograma (EEG) provienen
de la actividad eléctrica de los tejidos excitables, y se captan midiendo la diferencia de potencial

existente entre un electrodo explorador y otro de referencia” (Grave, 2004, p.1).
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“En las personas sanas, la mayoria de las ondas del EEG pueden clasificarse como ondas a, B,y 8.”

(Gyton, 2011)

En los seres humanos adultos despiertos, pero en reposo con la mente libre y los ojos cerrados, el
componente principal del electroencefalograma es un patrén bastante regular de ondas con una
frecuencia de 8 a 13 Hz y amplitud de 50 a 100 pV cuando se registran en el cuero cabelludo. Este
patron es el ritmo o. Este es méas prominente en los lobulos parietal y occipital, y se relaciona con
niveles bajos de atencidn.(...) Cuando la atencién se enfocaen algo, el ritmo o cambia a una actividad
irregular de voltaje bajo y de 13 a 30 Hz, el ritmo B. Este fendbmeno se llama bloqueo oy puede
producirse con cualquier forma de estimulacion sensitiva o concentracion mental, como la solucion
de problemas matematicos. Otro término para este fendbmeno es excitacion o respuesta de alerta, ya
que se relaciona con el estado excitado, de alerta (...). Las oscilaciones y a 30 a 80 Hz se ven a
menudo cuando un individuo se encuentra alerta y enfoca su atencion en algo. Muchas veces dichas
oscilaciones sustituyen la actividad rapida irregular cuando el individuo inicia la accion motora como

respuesta al estimulo (...). (Barrett, Barman, Boitano & Brooks 2010, pp. 226-227)

Una vez esta explicado, en términos generales que “el cerebro genera de forma constante actividad
bioeléctrica con numerosas interconexiones neuronales, que producen como resultado una actividad
EEG generalmente estable, pero que puede alterarse por numerosas causas, en una determinada zona
cortical, o bien afectar a ambos hemisferios cerebrales” (Bauzano & Rodriguez, 2001), podemos
establecer que el entrenamiento cerebral se llevard a cabo mediante un proceso de sincronizacidn
entre ondas binaurales y ondas cerebrales conocido cientificamente como “RFNE” o Respuesta de

Frecuencia Natural Estimulada de la mano con ejercicios de atencion.

En la actualidad la vida cotidiana esta bombardeada por software que facilitan la vida laboral,
comercial, educativa y recreativa; en especial para los nativos digitales, “la reaccion que produce

esta interaccion en el cerebro humano es la de agilizacion en la toma de decisiones, mejoramiento
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en la creatividad e imaginacion para la resolucion de problemas, mayor coordinacion locomotriz,
aumento en la capacidad y enfoque de la atencion; por lo que la mayor parte de los procesos son

cognitivos” (Landa, Rebolledo, Hernandez Gonzalez y Huerta, 2012).

Sumadas a las bondades anteriores, tenemos que, Morales E. (2009), nos aporta en sus

investigaciones que:

El juego favorece la sociabilidad, desarrolla la capacidad creativa, critica y comunicativa del
individuo. Estimula la accion, reflexion y la expresion. Es la actividad que permite a nifios y nifias
investigar y conocer el mundo que les rodea, objetos, personas, animales, 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/a desarrolla su
imaginacion, el razonamiento, la observacion, la asociacion y comparacién, su capacidad de
comprension 'y expresion contribuyendo asi a su formacion integral. La complejidad de la mayor
parte de los videojuegos actuales permiten desarrollar no sélo aspectos motrices sino, sobre todo,
procedimientos tales como las habilidades para la resolucién de problemas, la toma de decisiones, la

busqueda de informacion, organizacion, etc. (p. 2)

Software Argentum Rinocerotis 20-13 y Sistema Limbico

El sistema limbico se refiere “a todo el circuito neuronal que controla el comportamiento emocional
y los impulsos de las motivaciones” (Guyton, 2011, p. 715). “Para que el sistema limbico se
desarrolle y se relacione con otras zonas del cerebro es necesaria la exploracion y la expresion de
las emociones” (Hannaford, 2005, p. 59), y una forma natural, placentera y cotidiana con la cual los

nifios lo logran, es mediante el juego.
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El juego es inherente al ser humano (Rebollo, 2002) y en general a los mamiferos ya que este esta
ligado a el aprendizaje, con el adicional de que se interioriza dicho conocimiento de una manera mas

facil por el placer encontrado mientras se desarrollaba dicho juego.

Cundo se juega se genera una expectativa (consiente o no) de recompensa, la cual motiva las

conductas Y tiene influencia en las decisiones

Por este motivo muchas actividades neuronales de distintas zonas cerebrales estan influenciadas por
la expectativa de recompensa. Ademas, los ganglios de la base participan en la orientacién de los
ojos hacia la recompensay el contexto tiene una influencia en las zonas cerebrales relacionadas con
la misma. Los ganglios de la base y la corteza cerebral operan de forma coordinada en la ejecucion

de conductas dirigidas a un objetivo (Pefia, 2007)

Software Argentum Rinocerotis 20-13 y los drganos del sentido: ojo y oido
El cerebro es un universo infinito del que tan solo se ha podido explorar una minima parte, es la
fuente de movilidad de la humanidad, este nos permite la comunicacion, la comprension y la lectura
entre otras muchas cosas, estas, se logran desarrollar, ya que el cuerpo humano conecta el medio

externo con el medio interno mediante los denominados Organos de los sentidos.

A continuacion se describira a grandes rasgos (ya que no se hace necesario una profundizacion del

tema para entender el trabajo) el oido y el ojo.

Oido

El oido, es uno el 6rgano del sentido de la audicion, que “convierte las ondas de sonido presentes en

el medio ambiente externo en potenciales de accion en los nervios auditivos” (Ganong, 2010, p.
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209), “distingue sus frecuencias y transmite la informacion auditiva hacia el sistema nervioso

central, donde se descifra su significado” (Guyton & Hall, 2011, p. 633).
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FIGURA 1: Membrana timpanica, sistema de huesecillos del Membrana timpanica, sistema de huesecillos del
oido medio y oido interno. (Tomado de Guyton & Hall, 2011)

Las ondas son transformadas por la membrana timpéanica y los huesecillos auditivos en movimientos

de la base del estribo. Estos movimientos establecen ondas en el liquido del oido interno. La accion

de las ondas sobre el 6rgano de Corti genera potenciales de accién en las fibras nerviosas (Ganong,

2010, pp. 209-210).

El ser humano es capaz de identificar un sonido como fuerte o débil debido a la energia portada por

la banda sonora la cual depende del valor de la amplitud de la onda sonora. La frecuencia de un

sonido corresponde a la velocidad de propagacion de la onda y hace referencia al nimero de veces

que la onda se repite (ciclos) enla unidad de tiempo (segundo). Se mide en Hercios (Hz) de manera

que 1 Hzesigual a1 ciclo/s. El equivalente psicofisico de la frecuenciaes eltono. Asi, una frecuencia

elevada da lugar a sonidos agudos y, encambio, una frecuencia baja hace referencia a sonidos graves.

Todos los animales que utilizan el sonido como canal de comunicacion tienen un rango auditivo
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(rango de frecuencias audibles) especifico. Por ejemplo, el ser humano tiene un rango auditivo que

abarca desde los 20 a los 20000 Hz. Palomar (Citado por Gonzalez, 2013, p. 48.)

Audiciony Ondas Binaurales

Con respecto al sentido del oido y el proceso que realiza al escuchar frecuencias Binaurales,

Gonzalez (2013) nos aporta:

En la audicion binaural, para la localizacion de una fuente sonora, existen dos factores que permiten
determinar la direccién de llegada de un sonido: su intensidad relativa en nuestros dos oidos v el
intervalo de tiempo de llegada a los oidos. Para frecuencias altas, por encima de los 1.000 Hz, la
localizacion de la fuente sonora se realiza fundamentalmente utilizando la diferencia de intensidad
detectada entre cada oido. Para frecuencias bajas por debajo de 800 Hz la localizacion se realiza por
la diferencia de fase y el retardo del sonido en ambos oidos y en frecuencias medias se presenta una
indeterminacion que se resuelve utilizando la diferencia de intensidad de forma simultanea y
combinada.

Ello es debido a la difraccion que sufren las ondas sonoras cuando encuentran en su propagacion un
pequefio obstaculo, tal como es la cabeza humana. La distancia entre los oidos es de
aproximadamente 20 cm., que supone para una frecuencia de 50 Hz, el 3% de su longitud de onda.
Esto es una cantidad tan pequefia que resulta dificil de observar.

A Medida que aumenta la frecuencia disminuye la longitud de onda y para una frecuencia de 850 Hz
la separacion entre los oidos supone aproximadamente media longitud de onda y produce una
diferencia de fase que se puede apreciar. Aunque existen algunos casos en los que se produce
ambigiliedad en la localizacién de la fuente sonora, como por ejemplo cuando los sonidos proceden

de dos fuentes situadas simétricamente. (p. 40)
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Ojo
El ojo es el 6rgano del sentido de la vista, este posee tres capas o tunicas: Capa externa o Tunica

fibrosa: esclerdtica y cdrnea; Capa intermedia, Tunica vascular O Uvea: coroides, cuerpo ciliar, iris;

y Capa interna o Tunica nerviosa: retina.

La capa protectora externa del globo ocular, llamada esclerética, se modifica en su porcién anterior
para formar la cdrnea transparente, a través de la cual el rayo luminoso penetra en el ojo. Dentro de
la esclerdtica se encuentra la coroides, capa que contiene numerosos vasos sanguineos que nutren a
las estructuras del globo ocular. La retina reviste los dos tercios posteriores de la coroides y es el

tejido nervioso que contiene las células receptoras.

El cristalino es una estructura transparente sostenida por el ligamento suspensor del cristalino
(z6nula). La zonula se adhiere a la porcién anterior gruesa de la coroides, llamada cuerpo ciliar. Este
ultimo contiene fibras musculares circulares y longitudinales que se adhieren cerca de la union
corneoesclerdtica. Por delante del cristalino, se encuentra el iris pigmentado y opaco, el cual
corresponde a la porcion del ojo que tiene color. El iris contiene fibras musculares circulares que
contraena la pupila y fibras radiales que la dilatan. Las variaciones en el diametro pupilar permiten

modificar hasta cinco veces la cantidad de luz que llega a la retina.

El espacio entre el cristalino y la retina esta ocupado principalmente por un material gelatinoso
transparente llamado humor vitreo. EI humor acuoso es un liquido transparente que nutre a la cornea
y el cristalino; aquél esproducido enel cuerpo ciliar por difusion y transporte activo desde el plasma.
Circula a través de la pupila y llena la cdmara anterior del ojo. Normalmente es reabsorbido por una
red de trabéculas hasta el conducto de Schlemm, conducto venoso que yace en la unién del iris con
la cornea (dngulo de la camara anterior). La obstruccion de esta salida eleva la presion intraocular.

(Ganong, 2010, pp. 181-182)
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FIGURA 2: Anatomia interna del ojo. (Tomado de Fox SI, Human Physiology. En Ganong, 2010)

El ojo es un 6rgano esférico, fotoreceptor, esto quiere decir que, “dentro de su cubierta protectora,
cada 0jo posee una capa de receptores, un sistema de lentes que dirigen la luz en estos receptores y

un sistema de nervios y conductos de impulsos que van desde los receptores hasta el cerebro”

(Ganong, 2010, p. 181).-

El ojo, equivale a una camara fotografica corriente desde el punto de vista dptico. Posee un sistema
de lentes, un sistema de apertura variable (la pupila) y una retina que corresponde a la pelicula. El
sistema ocular de lentes esta compuesto por cuatro superficies de refraccion: 1) la separacion entre
el aire y la cara anterior de la cornea; 2) la separacion entre la cara posterior de la cérnea y el humor
acuoso; 3) la separacion entre el humor acuoso y la cara anterior del cristalino, y 4) la separacién
entre la cara posterior del cristalino y el humor vitreo. El indice de refraccion para el aire es 1; el de
la cornea, 1,38; el del humor acuoso, 1,33; el del cristalino (como promedio), 1,4, y el del humor

vitreo, 1,34. (Guyton, 2011, p. 600)
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Asi pues Mayoral (2011), muestra una serie de similitudes Yy diferencias encontradas entre el 0jo y

la camara fotogréfica:

o Enfoque. Tanto los lentes humanos como los de camara enfocan una imagen invertida
sobre la superficie sensible ala luz. En el caso de la cAmara, es enfocada en la pelicula o el

dispositivo sensible. En los ojos la superficie fotosensible es la retina en el interior del ojo.

o Control de la luz. Tanto el ojo como la cdmara pueden controlar la cantidad de luz que
entra. En la cdmara esto se hace con el control de la apertura del obturador, mientras que en

el ojo se hace con la apertura de la pupila.

o Maedida absoluta vs medida subjetiva de luz. Simplificando, se puede decir que el ojo
humano es un dispositivo subjetivo. Es decir que los ojos trabajan en armonia con el
cerebro para crear las imagenes que percibimos. Los 0jos ajustan el foco, y convierten los
fotones en impulsos eléctricos que el cerebro puede procesar. De ahi en adelante se encarga
el cerebro. Continuamente ajusta el balance de color de acuerdo al contexto luminoso vy
saben lo que debe ser visto como rojo o blanco, etc.

Por otro lado, una camara es un dispositivo de medidas absolutas. Mide la luz que llega a
una serie de sensores, de donde las sefales registradas necesitan ser ajustadas de acuerdo a

la temperatura del color de la luz iluminando la escena.

o Lente de enfoque. En la camara, el lente se mueve mas cerca o mas lejos de la pelicula. En

los ojos, el cristalino cambia de forma para enfocar.

o Sensibilidad alaluz. La pelicula de una camara es uniformemente sensible ala luz. La
retina humana no. Por lo tanto con respecto a la calidad de la imagen y el poder de captura,
nuestros 0jos tienen una mayor sensibilidad en espacios oscuros que una tipica camara.
Hay situaciones de luminosidad que una camara digital comin no puede captar facilmente.

Las fotos saldran borrosas, o con mucho ruido digital.


http://beatrizmayoral.blogspot.com/2011/07/anatomia-el-cristalino.html

51

Ondas Cerebrales

Las ondas cerebrales se refieren ala actividad eléctrica que es producida por células cerebrales. Esta
actividad eléctrica cerebral es medida en microvoltios, y es el resultado de la suma de potenciales
post-sinapticos-exitatorios (flujo de iones positivos hacia dentro de la célula postsinaptica) e
inhibitorios (flujo de iones negativos hacia el limen celular) generados de las células piramidales,

las cuales estan dispuestas perpendicularmente hacia la corteza cerebral. (Llancafil, 2013, p. 18)

Los registros eléctricos recogidos en la superficie cerebral o incluso en la superficie de la cabeza
ponen de manifiesto que existe una actividad eléctrica constante en el encéfalo. Tanto la intensidad
como los patrones de esta variable vienen determinados por el grado de excitacion que presentan

sus diversos componentes como consecuencia del suefio, la vigilia o enfermedades cerebrales como

la epilepsia o incluso las psicosis. (Guyton, 2011, p. 723)

Grupos de Sefiales EEG

El electroencefalograma (EEG) es una técnica de exploracion neurofisiolégica no invasiva, que se

utiliza para obtener la medida de la actividad bioeléctrica cerebral.

Como el andlisis de las sefiales cerebrales es complejo, existe una terminologia extensa para denotar
los distintos fendmenos que se aprecian en ellas. Las distintas ondas pueden clasificarse segin sus
bandas de frecuencia. Si bien nunca se presentan en forma aislada, las distintas actividades cerebrales
y estados mentales pueden pronunciar algunas de estas ondas. (Atmel Corporation, Citado por Isa,

2011)

Las ondas cerebrales se dividen en grupos, segin los diferentes autores (consultados) podemos

encontrar cuatro, cinco o hasta 6 divisiones, pero todas dentro de un rango de valores muy similares:



Tabla 1 Clasificacidén ondas cerebrales
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ONDA CEREBRAL Llancafil (2013) Guyton (2011) Ganong (2010) Isa  (2011)
DELTA
FRECUENCIA 05a3Hz < a 3.5 ciclos por sequndol? 0.5a4 Hz 05a4Hz
SITUACION La mente opera de forma totalmente intearada. | Se dan a lo largo del suefio muy | Seencuentraen laetapa3 | Estas se manifiestan
Sus estados psiquicos correspondientes son el | profundo, en la lactancia v en las |y 4 del suefio principalmente  durante suefio
MENTAL dormir sin suefios, el trance y la hipnosis | enfermedades organicas serias del profundo, o en ciertos estados de
profunda cerebro. meditacién
Las ondas d pueden estar presentes
estrictamente en la corteza de forma
independiente a las actividades de las
regiones inferiores del encéfalo.
TETA
FRECUENCIA 4a5Hz 4 a 7 ciclos por segundo 4a7Hz 438 Hz
(S]
SITUACION Aparecen en el suefio, asi como en estados de | Aparecen normalmente en los nifios en | Aparecen en la etapaly | Se asocia a estados emocionales
meditacion profunda. Se manifiestan con intensa | las rediones parietal v temporal, pero | 2 del suefio de estrés, como decepcién o
MENTAL creatividad y mayor capacidad de aprendizaje. también en alounos adultos ante frustracion. v suefio REM 2.
situaciones de estrés emocional, También se ha mostrado que esta
especialmente en circunstancias de relacionada a funciones mentales
desanimo v de frustracion. Asimismo, gue involucran el acceso a
las ondas u estan presentes en muchos material subconsciente.
trastornos nerviosos, con frecuencia en meditacion profunda e
los estados degenerativos cerebrales. inspiracion creativa.

10 | 3 frecuencia de un sonido corresponde a la velocidad de propagacién de la onda y hace referencia al nimero de veces que la ondase repite (ciclos) en la unidad
de tiempo segundo). Se mide en Hercios (Hz) de manera que 1 Hz es igual a 1 ciclo/s. (Gonzalez, 2013), por lo cual en la tabla se mantienen los datos tal cual lo
exponen los autores (se hace estaaclaracién para un mejor entendimiento del lector).
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ALFA FRECUENCIA 6al3Hz 8 a 13 ciclos por sequndo 8al3Hz 8Hzy12 Hz
o SITUACION Se producen en un estado de no actividad y | Estanpresentes enel EEG de casi todos | Es mas prominente en los | Se asocian a inactividad cerebral,
relajacion. los adultos normales  mientras | l6bulos parietal v | desconcentracion y relajacion.
MENTAL permanecen despiertos v en un estado | occipital, v se relaciona
Durante la emision de estas ondas la mente | de reposo tranquilo en su actividad [ con niveles bajos de | Ondas Alfa se manifiestan
racional v los sentidos disminuven su actividad. | cerebral. Estas ondas adauieren mavor | atencion. princinalmente en el lébulo
mientras que parte del potencial latente en el | intensidad en la recién occipital, pero occipital (posiciones O) y frontal
cerebro puede entrar en accion. Alounos de los | también pueden recocerse en las (posiciones F), v pueden
efectos que produce el predominio de las ondas | rediones parietal v frontal del cuero reducirse abriendo los oios,
alfa son: cabelludo. Su voltaie suele ser de unos presentando estimulos no
50 mm. Las ondas a desaparecen familiares al suieto. ansiedad. v
*Experiencia placentera de descanso, ausencia de | durante el suefio profundo. por medio actividad mental
ansiedad v tension. intensa.
*Concentracién sin esfuerzo.
*Aumento de la creatividad.
*Distincion de informacién aue no es accesible a
través de los 6raanos de la percepcion.
*Existe mayor capacidad y claridad pararesolver
los problemas propios.
* Puede influir sobre funciones auténomas,
como: el ritmo cardiaco. lacirculacién sanauinea.
el umbral del dolor-placer, la funcién digestiva,
exudacion, temperatura corporal, etc.
MU ,
FRECUENCIA NA NA NA Ondas espontdneas due se
encuentran en la banda de
M frecuencia entre 8 Hz v 13 Hz,
igual que las ondas Alfa.
. Ellas se redistran principalmente
SITUACION NA NA NA en la zona sensoriomotora,
MENTAL manifestando una atenuacion

durante movimiento o intento de
movimiento de extremidades.
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BETA

FRECUENCIA

14 a 30 Hz

14 a 80 ciclos por segundo

8al3 Hz

12 y 30 Hz.

Se producen cuando el cerebro estd despierto e

Se presentan cuando una persona

Puede producirse con

Generalmente se asocia a

SITUACION implicado en despiertadirice suatencion a algun tipo | cualauier ~ forma  de | pensamiento activo, estado de
actividades mentales especifico de actividad mental. estimulacion sensitiva o | alerta v resolucién de oroblemas.
MENTAL Denota actividad mental intensa, estudiando y concentracion mental, | Durante actividades mentales
resolviendo problemas. Se reqistran sobre todo en las regiones | como la solucién de | intensas puede alcanzar hasta los
Estas ondas estan presentes cuando hay mayor | parietal vy frontal durante la activacion | problemas matematicos. | 50 Hz. Esta onda ocurre
extroversion, actividad mental e identificacion | especifica de estas partes del cerebro. | Otro principalmente en el 1dbulo
con aspectos externos. Se realizan el analisis termino para  este | frontal y parietal.
intelectual v la percepcion a través de los cinco fendmeno es excitacion o
sentidos, asi como trabajos del tipo fisico o respuestade alerta,
corporal. vadque serelaciona con el
estado excitado, de alerta
GAM FRECUENCIA NA NA 30a80Hz 30 Hz hacia arriba
SITUACION NA NA Se ven a menudo cuando | Se piensa que estas reflejan el
A y un individuo seencuentra | mecanismo subvacente de la
MENTAL

alerta v enfoca su
atencion en aloo. Este
ritmo puede cenerarse en
las células v las redes de
la corteza cerebral o
dentro de los ciclos
talamocorticales

conciencia. Se ha observado que
las ondas Gama estan asociadas a
procesos de  comunicacion,
feedback v sincronizacion entre
las distintas zonas neuronales
durante la  realizacién  de
actividades mentales complejas.




55

“La mayoria de los disefios de BCls se basan en el monitoreo de las ondas Alfa y Mu,
principalmente debido a que las personas pueden aprender a controlar suamplitud realizando
tareas mentales apropiadas. Porejemplo, la onda Alfa puede atenuarse evocando una imagen
muy estimulante, y la onda Mu por medio de intento de movimiento de los dedos. (Isa, 2011,

p. 56)

Para cerrar se recuerda que las ondas cerebrales estan todo el tiempo activas, pero cuando se ejerce
una accion tan importante que moviliza operaciones mentales como el habito de leer, se activan

potenciales de accion.

Consideraciones Bioéticas

El ser humano tiene un rango auditivo que abarca desde los 20 a los 20000 Hz (Gonzélez P, 2013,
p. 33), las ondas que se encuentran debajo de este rango se denominan infrasdnicas; las ondas
cerebrales que nuestro cuerpo emite son de caracter infrasonico electromagnético, pero através de
ondas acusticas se pueden inducir estas ondas electromagnéticas a frecuencias especificas. Esta
técnica es llamada Sonidos Binaurales (Llancafil N, 2013), como ya se ha mencionado
anteriormente, el Software de Apoyo Lector Argentum Rinocerotis 20-13,utiliza dicha técnica, por
lo cual se hace necesario crear las consideraciones bioéticas como una herramienta que le permite
al equipo creador aplicarlo de forma correcta y eficaz.

Asi pues, los padres, madres de Familia, acudientes y/o responsables de los menores que deseen ser
usuarios del videojuego Argentum Rinocerotis 20-13, deben ser informados de las consideraciones

bioéticas antes de la utilizacion del mismo, con el fin de evitar posibles inconvenientes de salud.
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Clasicamente se describen 4 principios bioéticos: beneficencia, no maleficiencia, autonomia vy

justicia (Montero, A. & Gonzélez A., 2010).

El principio de beneficiencia: es un principio clasico hipocratico, cuyo proposito es ir en directo
beneficio de las personas. Se refiere a la obligacion moral de actuar en beneficio de los otros,
previniendo y suprimiendo posibles dafios, evaluado las consecuencias de una accion determinada,

lo que no debe confundirse con benevolencia. (Montero, A. & Gonzalez A., 2010).

El Software de Apoyo Lector Argentum Rinocerotis 20- 13, cumple con este principio bioético en
cuanto estd disefiado para incrementar y/o desarrollar los buenos procesos lectores en nifios de la
primera infancia, cumple con la ley 1341 de 2009, articulo 53, numeral 13: “Se informara al usuario

sobre los eventuales efectos que genera el uso de las TIC en la salud.”(p. 24)

Y, de igual manera al tomar la clasificacion del coédigo PEGI!, este tendrial? la etiqueta PEGI OK,

ya que no contiene ninguno de los elementos siguientes:
» Violencia
» Actividad sexual o insinuacion sexual
» Desnudo
» Lenguaje Soez

» Juegos de apuestas

11 sistema de clasificacion por edades establecido por Pan European Game Information, el sistema PEGI se utiliza
y esté reconocido en toda Europa y cuenta con el respaldo entusiasta de la Comicién Europea. Se considera un
modelo de armonizacién europea en materia de proteccion de la infancia. (PEGI, 2014)

12 ge especifica que no se gestioné la declaracion a PEGI de que el juego no contiene material que precise una
clasificacién formal.



57

» Fomento o consumo de drogas
» Fomento del alcohol o tabaco
» Escenas de miedo (PEGI, 2014).

El principio de no maleficiencia, el “primum non nocer” 0 “en primer lugar no hacer dafio”, se
refiere a evitar producir dafio intencionalmente. Considera el respeto a la integridad fisica y

psicolégica de la vida humana. (Montero, A. & Gonzilez A., 2010)

Debido a que los autores del videojuego no desean producir ningin tipo de dafio de forma intencional
en los lectores usuarios, se hace una serie de recomendaciones Yy consideraciones a tener en cuenta
antes de la utilizaciébn de Software aca propuesto, ya que existen riesgos biologicos como lo son:
padecer estrés, ansiedad, confusion, conductas negativas y hasta la muerte, al utilizar
inadecuadamente la sincronizacion. De igual manera se utilizaran para ayudar a garantizar el éxito

del objetivo del equipo creador.

» FRECUENCIA DELTA 6: Se dan a lo largo del suefio muy profundo, en la lactancia y en
las enfermedades organicas serias del cerebro (Guyton, 2011), por lo cual no se recomienda

su utilizacion dentro del Software.

» FRECUENCIA TETA ©O:-Es relacionada a funciones mentales que involucran el acceso a
material subconsciente, meditacion profunda e inspiracién creativa (Isa, 2011), y mayor
capacidad de aprendizaje (Llancafil, 2013). Por tal razon puede ser utilizada dentro de la

elaboracion del videojuego.

» FRECUENCIA ALFA a: se relaciona con niveles bajos de atencion. (Ganong, 2010); Se

asocian a inactividad cerebral, desconcentracion (Isa, 2011), motivo por el cual no se
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recomienda su utilizacion para el videojuego Software de Apoyo Lector Argentum

Rinocerotis 20-13.

» FRECUENCIA BETA . La informacion recopilada durante la elaboracion de este trabajo
no sugiere posibles inconvenientes, por lo cual es una de las frecuencias que mas se
recomienda para conseguir el objetivo propuesto, ya que “denota actividad mental
intensa, estudiando y resolviendo problemas. Estas ondas estan presentes cuando hay mayor
extroversion, actividad mental e identificacion con aspectos externos. Se realizan el analisis
intelectual y la percepcion a través de los cinco sentidos, asi como trabajos del tipo fisico o

corporal.(Llancafil, 2013)

» FRECUENCIA GAMA vy: Al igual que en las frecuencia Beta, la informacion recopilada
durante la elaboracion de este trabajo no sugiere posibles inconvenientes, y, por el
contrario su utilizaciéon dentro del Software propuesto puede contribuir a alcanzar el
objetivo propuesto ya que “estan asociadas a procesos de comunicacion, feedback vy
sincronizacion entre las distintas zonas neuronales durante la realizacion de actividades

mentales complejas” (Isa, 2011).

> FRECUENCIA MU M: dentro de la revision bibliografica no se encontraron datos

relevantes para tener consideraciones en cuanto a su utilizacién, por lo cual se le recomienda

al equipo creador del videojuego no utilizarla.

Por otro lado en términos generales se daaconocer al lector usuario, las siguientes recomendaciones

y consideraciones:
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Los resultados esperados pueden variar, debido a que pueden existir “variables que resultan de la

sensacion auditiva subjetiva de cada individuo” (Gonzalez, 2013):

> Velazquez (2008), la lamda de 1.5 KHz es de 0.23m. Es cercana a la frecuencia de mayor
sensibilidad auditiva de un hombre adulto, que es de 3 KHz (Lamda=0.113m), a baja
intensidad. A alta intensidad es de 4 Khz, aunque ese punto depende de varios factores fisicos
y morfolégicos del que los escucha, como el largo del oido medio, que funciona como
resonador. Por ello las mujeres y los nifios son mas sensibles a los sonidos de alta frecuencia

FO que los hombre adultos.

> En la publicacién Foundations of Modem Auditory Theory de 1972, J. V. Tobias revelo que
existia una diferencia relacionada con el sexo en la capacidad para oir sonidos binaurales.
Analiz el espectro de sonidos binaurales en voluntarios de la Administracion de Aviacidn
Federal en la ciudad de Oklahoma y encontré que el limite superior de la frecuencia aplicada,
es mayor para los hombres que para las mujeres. Observd las percepciones de tres mujeres
durante un periodo de seis semanas y encontrd el espectro extendido en los tonos mas altos
en el comienzo de la menstruacion, luego éste disminuyd antes de alcanzar un segundo
méaximo 15 dias después de su inicio. El Ultimo maximo puede corresponder con el momento
de la ovulacion, cuando una mujer es mas fértil. Para comprobar esta investigacion, el Dr.
Oster examind mujeres en edad reproductiva, con resultados que tienden a confirmar los de
Tobias. Al parecer, algunas mujeres presentan variaciones notables en la percepcion de los
sonidos binaurales durante el ciclo menstrual. Cuando los sonidos no son audibles, las
mujeres a menudo escuchan dos tonos distintos. Los hombres, por el contrario, no muestran

ninguna Vvariacion durante el mes. Estos resultados sugieren que el espectro de los pulsos
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binaurales puede estar influenciado por el nivel de estrgeno en la sangre. (Llancafil, 2013,

p. 30)

Se debe tener también en cuenta que:
> un sonido excesivamente débil no se oye, mientras que uno exclusivamente fuerte produce una
sensacion dolorosa y molesta, por lo tanto existen unos limites de intensidad para el estimulo fisico,
por debajo y por encima de los cuales la audicion es imposible. Asi, se denomina umbral de audicion
para una determinada frecuencia la intensidad minima acustica a la que puede detectarse esa

frecuencia. El&reacomprendida entre los niveles superior e inferior muestra la dependencia existente

entre la frecuencia y la sensibilidad del oido. (Gonzalez, 2013)

Robert Monroe, se encuentra con el problema de que los sonidos de estas frecuencias pertenecen a
la gama de infrasonidos, haciendose complicada su utilizacion. Sin embargo el Dr. Gerald Oster en
los principios de los 60, descubre que si estimulamos los dos oidos simultdineamente 'y por separado
con dos frecuencias levemente distintas, el cerebro percibe un “pulso binaural” (Binaural Beats,

2014). Por lo que se deben tener en cuenta otras consideraciones:

» Debido a las caracteristicas de los infrasonidos, las personas expuestas a estas ondas de baja
frecuencia, a menudo las describen como un zumbido o como una presion en la cabeza y
vibraciones en el cuerpo. Los principales efectos que causan estas ondas son; disgusto, pérdida
de concentracion y perturbaciones en el suefio. Ademés, existen otros sintomas como; pérdida
de la audicion, vértigo, dificultad en el equilibrio y efectos psicologicos que influyen en la
respiracion, la audicion y niveles de cortisol en la sangre. (Llancafil, 2013, p. 29); asi pues este

autor ejemplifica con los siguientes casos documentales:
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El ingeniero electronico Viadimir Gravreau, perteneciente al Centro Nacional Francés de
Investigacion cientifica de Marsella, se interesé en el infrasonido como consecuencia de lo sucedido
a su grupo de investigacion electroacustico cuando se mudé a un nuevo edificio en 1964. El personal
comenzo a quejarse de dolor de cabezay nduseas. Se suspendio el trabajo y todos dejaron el lugar.
Entonces, uno de los técnicos pensé en las bajas frecuencias y sacé a la luz un viejo detector
infrasénico.

Sus investigaciones los llevaron hasta un gigantesco ventilador industrial ubicado en un edificio
contiguo. Su descubrimiento hizo que se modificara la forma de trabajar del ventilador industrial
anulando su efecto dafiino. Animados por este descubrimiento, el equipo de Marsella insistié en sus
experimentos infrasonicos encontrando que la frecuencia de 7 Hz es fatal. Una persona expuesta a
un infrasonido de 7 Hz tiene una vaga impresion de sonido y una sensacion de incomodidad general,
siendo totalmente incapaz de realizar un trabajo mental, ain de simple aritmética. Al aumentar la
intensidad del sonido (que no se percibe), se siente desvanecimiento, fatiga nerviosa y mareos. Si la
intensidad es todavia mayor, los 6rganos internos vibran y la friccion resultante provoca una rapida
pero dolorosa muerte.

Asimismo, los experimentos llevados a cabo por el doctor P Grognot y colegas del centrode Estudios
e Investigaciones de Paris, expusieron a ratas a vibraciones infrasénicas aéreas de 7 Hz haciendo
variar su intensidad entre 174 a 190 dB. Después de un tiempo de exposicion que oscilaba entre 7 a
20 minutos se produjeron lesiones pulmonares debidas a la congestion de los capilares de las paredes

y hemorragias intra-alveolares. (p.p. 20-21)

> Las vibraciones del cuerpo generalmente afectan los ojos, las manos y la boca. La
frecuencia de resonancia de las partes del cuerpo como la cabeza (2 a 20 Hz) causan
malestar general, y el globo ocular (sobre 8 Hz) causan dificultad en la vision
(Llancafil, 2013, p. 29), esasi como, por ejemplo, el

ingeniero britanico Vic Tandy, trabajaba en una empresa que manufacturaba equipo de
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soporte médico. Una mafiana, notd que una persona del servicio de limpieza se encontraba
angustiada porque habia presenciado “algo en el lugar”. A continuacion, Tandy observo
eventos extrafios en el laboratorio; existia una sensacion de incomodidad, de vez en cuando
daban escalofrios, y en una ocasion, un colega ubicado en el puesto contiguo a su escritorio
le dijo algo pensando que estaba junto a él, pero se sorprendié cuando vio que Tandy se

encontraba al otro lado de la sala.

Una noche, después de que todos se habian ido, Tandy se encontraba trabajando en el
laboratorio. Sentado en su escritorio, comenzo a sentirse incobmodo y abatido, induciéndole
un sudor frio. Revisé los cilindros de gas para estar seguro de que no se filtraban y cuando

todos sus chequeos resultaron bien, se prepard una taza de café y regreso a su escritorio.

Mientras escribia, estaba convencido de que era vigilado, pero no habia manera de ingresar
al laboratorio sin pasar por enfrente de su escritorio. Cuando mird de reojo, noté una figura
gris que salia a la deriva lentamente de su vision periférica, pero cuando se dio la vuelta para

hacerle frente, se habia ido. Aterrorizado, se fue directamente a casa.

Al dia siguiente, Tandy, aficionado a la esgrima, llevo su espada al laboratorio para ajustar
el mango para una competencia. Luego, puso la hoja de la espada hacia abajo sobre una silla
y fue a buscar un poco de aceite. Cuando regresose dio cuenta de que la hoja estaba vibrando
y tuvo la misma sensacion que habia experimentado la noche anterior (Llancafil, 2013, p.

21),

» La percepcioén de un ritmo binaural se aumenta al sumar ruido, blanco o rosa'® como ruido

de fondo, a la sefial portadora. Oster (citado por Gonzalez, 2013)

13 Se denomina ruido a aquellos sonidos aleatorios con forma de onda compleja no periodica y que
corresponden a la suma de ruidos parciales no arménicos. Existen una serie de ruidos caracteristicos que se

aplican en mediciones psicoacusticas y en audiologia: ruido blancoy ruido rosa. (Gonzalez, 2013)
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El principio de justicia: se refiere fundamentalmente al reparto o distribucion equitativa de cargas
y beneficios en el &mbito del bienestar vital, evitando la discriminacion. (Montero, A. & Gonzélez
A., 2010). Dentro de este principio el Software de Apoyo lector Argentum Rinocerotis 20-13,
cumple con la equidad y adicional a esto con la inclusion, ya que su poblacion es la infancia

pertenecientes al ciclo 1 en general, sin hacer discriminacion alguna de raza, sexo, religion, ni si es

0 no escolarizado.

El principio de autonomia: conste en la obligacion de respetar los valores y opciones personales de
cada individuo en aquellas decisiones que le atafien vitalmente supone el derecho incluso a
equivocarse (Montero, A. & Gonzilez A., 2010). Este principio Bioético lo cumplimos en este
trabajo en cuanto a que respetamos la autonomia del lector usuario, haciéndolo participe del proceso

de desarrollo de la comprension lectora de image nes.
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CAPITULO I111: PROPUESTA: DISENO DEL VIDEOJUEGO

“Estamos haciendo un viaje nocturno. Hemos dejado atras la ciudad analdgica y avanzamos veloces en el
automovil de la tecnologia por el amanecer digital, camino de su luminosa y prometedora mafiana. Pero
todavia no ha salido el sol, seria imprudente conducir con las luces de cruce. Debemos utilizar las largas y, aun
asi, si nos quedamos dormidos, nos saldremos de la carretera. Pensar hoy en los ordenadores solamente en
términos de informaci6n es como pensar en el tren en términos de carbén o en el barco en términos de vela. En
el afio 2000 el hombre empezara a dejar de ser homo sapiens. Los antropélogos del afio 3000 lo clasificaran

como homo digitalis”

Terceiro (Citado por Sanchez 2008)

3. Metodologia

Este estudio se desarrolla mediante la metodologia de Disefio Instruccional, la cual, segun
Williams, Schrum, Sangra & Guardia (2004) “Un modelo de ID es una descripcion del proceso de
disefio (...), es una tarea pragmatica. Basada en la teoria, tiene el objetivo de producir una formacion
eficaz, competente e interesante” (p. 11). Cuando Williams et al. dice que son basadas en la teoria
hace referencia a las teorias descriptivas y prescriptivas tomando como base los conceptos de
Reigeluth (1999): las primeras describen el fendmeno de la manera de aprender de las personas y
las segundas, denominadas también como teorias de disefio-instructivo, proporcionan una guia

especifica sobre como deberia ser la formacion y el modo de llevarla a cabo.

Mayer (citado por Williams et al., 2004), “resume los principales enfoques para aprender la teoria
de desarrollo durante los Ultimos 100 afios, y las describe como: aprendizaje como fortalecimiento

de la respuesta, aprendizaje como adquisicion del conocimiento y aprendizaje como construccion
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del conocimiento” (p. 14); de estos enfoques esta investigacion se identifica con la tercera:

aprendizaje como construccion del conocimiento, ya que

esta basado en la idea de que el aprendizaje tiene lugar cuando un profesor construye activamente
una representacion de la memoria activa. El papel que desempefia el disefiador didactico es crear un
entorno en el que el alumno interactle significativamente con material académico, estimulando los
procesos del alumno de seleccién, organizacion, y de integracion de informacion. Mayer (citado por

Williams et al., 2004)

El Disefio Instruccional, se desarrolla siguiendo unas fases de un disefio genérico denominado
ADDIE, “que es un acrénimo de Analysis (anélisis), Design (disefio), Development (desarrollo),
Implementation (implementacién) y Evaluation (evaluacion). Estos pasos pueden seguirse
secuencialmente, o pueden ser utilizados de manera ascendente y simultanea ala vez” (Williams et

al., 2004, p. 22).

Existen numerosos modelos de Disefio Instruccional debido a sus posibles variaciones, la variacion

de modelo escogido como metodologia para desarrollo de este trabajo fue el de Prototipizacion

rapida.

El prototipado rapido, “podemos concebirlo como un conjunto de tecnologias, que permiten la

obtencion de prototipos” (Alonso, 2005, p. 5)

Los disefiadores de software, y mas recientemente los disefiadores didacticos, desarrollan un

prototipo a pequefia escala que estd dotado de las caracteristicas clave del sistema completo, en los
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momentos iniciales del proceso de disefio. Este prototipo se evalla rigurosamente (...)y, en muchos

casos, se descarta antes de que se desarrolle el sistema de manera mas completa. (Williams et al.,

2004, p. 31).

“La posibilidad de obtener prototipos sin que para ello sea necesario disefiar y fabricar los (tiles
supondria, ademés de un evidente ahorro de tiempo, un ahorro de costes importante” (Alonso, 2005,
p.29) antes de invertir recursos sin los cambios necesarios que requiera el artefacto, para su correcto

y efectivo funcionamiento.

Segun Wilson, Jonasseny Cole, (citado por Williams et al., 2004), la prototipizacion rapida se utiliza

para:

1) Probar la interfaz del usuario;

2) Probar la estructura de la base de datos y el flujo de informacion del sistema de formacion;

3) Probar la efectividad y la capacidad de una estrategia instruccional particular;

4) Desarrollar un caso modelo o un ejercicio de las practicas que pueda servir de modelo a otros;

5) Dar a los clientes y patrocinadores un modelo mas concreto del producto instruccional que se esta

desarrollando;

6) Obtener la opinion del usuario y sus reacciones ante dos enfoques que compiten entre si.

Las técnicas de prototipado rapido pueden ser aplicadas a las mas diversas areas tales como:

automocion,  aeronautica, marketing, restauraciones, educacién, medicina, arqueologia,
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paleontologia y arquitectura. (Alonso, 2005, p.23), debido a las caracteristicas inherentes al disefio

ADDIE vy a dos caracteristicas propias de esta variacion muy importantes: modularidad y plasticidad.

La modularidad se refiere a la organizacion del contenido en partes que pueden afiadirse, eliminarse

0 modificarse rapida y facilmente.

La plasticidad se refiere al contenido que puede actualizarse rapida y facilmente con cambios que se

producen con rapidez en la totalidad del programa. (Williams et al., 2004, p. 32).

3.1 ESTRATEGIA DE DISENO (ADDIE)

El software Argentum Rinocerotis 20-13, ha sido desarrollado segin los planteamientos del modelo
de Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion (ADDIE). Es por ello gque el presente
capitulo se divide en cinco apartados los cuales responden a los aspectos que conforman el nombre

del modelo ADDIE.

3.1.1 ANALISIS

Los estudiantes de ciclo 1 debido a su corta edad que oscila entre 2 y 7 afios, se encuentran en una
etapa critica de sus vidas pues estan dando los paso en la lectura, por ello para generar lectores
fuertes, habiles y con buenos desempefios de comprension lectora, debemos fortalecer los primeros
pasos de la lectura en estos iniciados lectores, siendo asi la lectura de imagenes una fase critica en
la formacion de mejores lectores, sentando buenas bases de procesos lectores aln en sus etapas mas

iniciales buscamos generar nifios que cuando lleguen a la madurez sean grandes lectores.
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Es asi como el software Argentum Rinocerotis se disefia para movilizar la atencion en la lectura de

imagenes, fortaleciendo también el buen uso de la ortografia, haciéndolo de una forma muy

divertida, dinamica e interactiva, es decir, jugando. Jugar a leer y a concentrarse mejorara las

dinamicas lectoras de los estudiantes de ciclo 1.

Los prerrequisitos que deben cumplir los nifios para poder jugar el videojuego que aqui se propone

son, madurez visomotris, uso del teclado, lectura y reconocimiento de imagenes como casa, autos,

aviones, entre otras.

3.1.2 DISENO
Tabla 2: Metadata Argentum 20-13
Genero Shoot 'em up4, videojuego de disparos en 2 dimensiones, el personaje es
un caza de combate.
Plataforma Web
Categoria Argentum Rinocerotis 20-13, es comparable a videojuegos como Galaga

y Exerion.

Tecnologia usada
En el desarrollo del
videojuego

Software:
« Motor de videojuegos: Gamesalad.
- Editor de imagen: Gimp.
- Editor de sonido: Audacity.
- Sistema operativo: windows 8.1.
Hardaware:
« Computadora: Laptop de Disco duro 500 Gigas; memoria ram 4
Gigas; Procesador intel 1.8 Gigahertz.
- Audifonos.

14 Subgénero del genero shooter que se caracteriza por tener como personaje principal a una nave o
avién que se enfrenta solo en asalto frontal contra un grupo de obstaculos y enemigos ya sea para

evadirlos o destruirlos.
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Cémara Vista en 2 dimensiones.
o + Conexion a internet, preferiblemente superior a 1 mega.
Requisitos « Audifonos
Periféricos  requeridos
por el jugador para « Teclado
Jugar
Controles e 1 Subir
- | Bajar
. — Avanzar
¢« Retroceder
- Barra espaciadora:  Disparar
Numero de niveles 3

Para el disefio del videojuego se utiliza el formato de Vertical Slice, el cual permite dar a conocer

un videojuego a otros de una manera altamente visual.

¢ Cuales son los componentes del Vertical Slice?

El Vertical Slice: se compone de la exposicion de los siguientes elementos del videojuego: Forma,
Mecanica, Contexto, Artes y Publico objetivo o Target (MOOC, 2013), los cuales se definen a

continuacion segun la referencia del mismo autor.

» Forma: eseltipo de experiencia de la que va a gozar un jugador. Existen 4 formas las cuales se

describen en la siguiente tabla:



Tabla 3: Vertical Slice- forma. (Tomada de: MOOC, 2013)

Forma

Descripcion

Sistema interactivo puro o Juguete

Puede llamarse juguete, Sandbox o Simulador. Carece de
metas concretas y se basa en los principios de juego libre y

ausencia de estructura.

Un claro ejemplo de esta forma seria Minecraft o el Flight

Simulator de Microsoft en su modo de vuelo libre.

Los puzzles son el sistema anterior al que se le ha afiadido

una meta o solucion. Entendamos que en este contexto la

Puzzle . .
palabra puzzle describe una categoria de forma, una clase de
sistema, y no hace referencia a un género.
Un concurso seria un puzzle al que le afadimos algun tipo
Concurso

de competicion. Un buen concurso deberia aportar una
medida clara de alguna habilidad ya sea motriz o de otro tipo.

Un ejemplo seria el Dance Revolution.

Juego

Un juego es el sistema anterior al que le hemos afiadido la
toma de decisiones. Un buen juego le dara al jugador una
bateria inagotable de decisiones dificiles e interesantes.
Podriamos incluir el Starcraft como ejemplo, pero también

el Tetris.

Esto Gltimo es interesante, ya que la mayoria de la gente lo
clasificaria como puzzle, aunque si atendemos a las
definiciones planteadas, es indudable que se clasificaria

Como juego.
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» Mecénicas: maneras en que el jugador puede Interactuar con el videojuego.
» Contexto: Historia 0 narracion que enmarca el videojuego.
» Artes: Conjunto de imagenes, sonidos y musica a ser utilizados en el videojuego.

» Target: Poblacion o pablico objetivo a quién esta dirigido el videojuego

Explicado lo anterior expondremos el Vertical Slice de videojuego que hemos desarrollado.

Tabla 4: Vertical Slice: Argentum Rinocerotis 20-13

FORMA JUEGO
MECANICAS e Disparar: cada vez que la tecla Barra espaciadora es
presionada.

e Mover: Subir, tecla flecha arriba; Bajar, tecla flecha abajo;
Avanzar, tecla flecha derecha; Retroceder, tecla flecha
izquierda.

e Reglas (determinan qué se puede hacer y que no)

o Siel jugador colisiona con los otros actores perdera una
vida y se le restaran 50 puntos.

o Si el jugador dispara a un objetivo valido entonces
ganara 10 puntos.

o Si el jugador destruye a un objetivo no valido entonces
perdera 10 puntos.

o Siysblo siel jugador completa 300 puntos podra pasar
al siguiente nivel, iniciando cada uno con O puntos.

El jugador inicia con 5 vidas, cuando pierda todas la vidas el juego se
reiniciara totalmente. Cada vez que pase un nivel se le otorgara una
vida.

CONTEXTO Argentum Rinocerotis 20-13, es el avidn caza de Ultima generacién
el cual tiene como objetivo, destruir la invasion alienigena que busca




impedir que los nifios de ciclo 1 del mundo puedan aprender a leer
imagenes con efectividad.

TARGET Poblacién en edad escolar de ciclo 1 (2 a 7 afios).
ARTES Se mostrard a continuacion las artes correspondientes a:
e Fondos de niveles
e Actores
« lconos y Botones
e Sonidos
Artes

e Fondos de Niveles

nivel 1

Figura 3: Fondo Nivel 1
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nivel 2

Figura 4: Fondo Nivel 2

nivel 3

Figura 5: Fondo Nivel 3
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e Actores
Jugador
Figura 6: Jugador
Enemigos

(Objetivo Valido)

£

Figura 7: Enemigo 1

@

Figura 8: Enemigo 2

3>

Figura 9: Enemigo 3
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Municién

0

Figura 10: municion

No destruir

(Objetivo NO
Valido)

Figura 11: Imagen Casa
Casa

Figura 12: Palabra Casa

e Iconos y Botones

Figura 13: Imégenes utilizadas como interfases de usuarios: iconos y botones.

De izquierda a derecha: botén 1 de acceso al men( principal, evento on mouse!® del botén
1, logo Argentum orientado a la izquierda, logo Argentum orientado a la derecha, boton 2
inicio del juego, evento on mouse del botdn 2, botén 3 informacion sobre el juego, efecto
on mouse del boton 3, botdn 4 siguiente escena, evento on mouse del boton 4, boton 5
felicitaciones —retorno mend de bienvenida, evento on mouse del boton 5, boton 6 has
perdido-retorno ment principal, evento on mouse del botdn 6.

15 Un evento on mouse se activa cuando el cursor se posiciona sobre el boton, para mostrar que hay
interaccion.



o Sonidos

Tabla 5: Sonidos
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Sonido de disparo

El sonido fue creado con el software libre Sfxr, especializado en la

produccion de efectos de sonido para videojuegos:

[0} Medialnfo v0.7.65

Details | About

Ej attack.wav

General
Complete name

- o EEM

: CowvDhvSamuel's Froject

“Argentum's Game'Mothers-in-law' Attack‘\Data“Socunds'attack.waw

Format

File size

Duration

Owerall bit rate mode
Cwerall bit rate

Audio

Format

Format settings, Endianness
Format settings, Sign
Codec ID

Duration

Bit rate mode

Bit rate

Channel count
Sampling rate

Bit depth

Stream size

: Wave

: 20.8 EiB
: 238ms

: Constant
: 708 Ebps

: PCM

: Little

: Signed

-1

: Z3Bms

: Constant

= 705.¢8 Ebps
: 1 channel
- 441 EH=

: 1 bits

: 20.5 EiB (100%)

Frecuencia binaural

Theta 5.5, hertz de autoria propia creado con Audacity

Theta 6.30, hertz de autoria propia creado con Audacity

Maéxima Atencion, comprada a brainwavelabs.com
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Este videojuego se desarrolldé siguiendo los siguientes aspectos del disefio:

1. No hay tutorial, el jugador aprende a usarlo por medio de la experiencia y el descubrimiento.

Las reglas del juego se deducen con la interaccion.

2. Las reglas del juego son pocasy sencillas, basada en los siguientes verbos:

a. Disparar: Con tecla espacio, el jugador puede disparar a los enemigos para evitar ser

destruido por la colision con este Ultimo.

b. Mover y Esquivar: Presionando las teclas flechas que se encuentran en la parte
inferior izquierda de la mayoria de teclados el jugador puede moverse de arriba abajo
y de izquierda a derecha para evitar asi colisiones o buscar posiciones ventajosas
frente a los enemigos y objetivos no validos frente a los cuales puede perder vidas

ante la colision.

3. Las consecuencias de la toma de decisiones son inevitables, al no haber un botdn o tecla de
deshacer se busca promover que en el jugador asuma sus propios actos. deben agregar

imagenes de los diferentes niveles. se pueden tomar pantallas del videojuego.

3.1.3 DESARROLLO
Hay dos caminos para programar videojuegos, con motores de videojuegos o con codigo, librerias,
software de edicion de Tiles, como Tiledmap editor, entre otras. La diferencia entre una forma u

otra es que la primera es un todo en uno, tiene todo lo que uno necesita y mas, por ejemplo la mayoria
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de ellos implementan interface graficas que permiten programar sin saber “programar”, lo cual
implica programar sin conocer un lenguaje de programacion especifico, haciéndolo desde la
articulacion de una serie de imagenes que representan coOdigos de programacidn escritos en
determinados lenguajes, en otras palabras, lectura de imagenes para programar volviendose a la vez
este sistema en un lenguaje de programacion en si. Uno de los mas conocidos ejemplos de estos es
Scracth1®, el cual es definido en su péagina oficial de la siguiente forma “Scratch is a free

programming language and online community”.

La segunda manera de hacerlo es con codigo o lenguaje de programacion especifico, librerias, etc.
El siguiente ejemplo fue desarrollado por Mick Grierson, Matthew Yee-King, Marco Gillies en el

marco del mooc Creative Programming for Digital Media & Mobile APPSen 2014.

Tabla 6: breve descripcion videojuego angry droids (tomado de MOOC creative programming for
digital media & mobile apps 2014)

Lenguaje | Processig Lenguaje de programacion basado en java

Librerias | collisionDetector Se encarga de la fisica del videojuego.

Maxim Carga archivos de musica Yy los reproduce.

16 Scratch es un lenguaje de programacion libre y una comunidad online.



79

Recursos

Imagenes

Figura 16: Caja

Efectos para ambientar creado mediante manipulacién
Sonidos de la velocidad de desplazamiento del Angry droid.
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Score: 0

Previsualizacion del videojuego

Figura 17: Previsualizacion del videojuego

Ahora bien, el desarrollo de Argentum Rinocerotis 20-13 siguié en su desarrollo varias estrategias

las cuales se describen a continuacion:

Desandando el camino: Motores de Videojuegos

> Kodu

Kodu de Microsoft es un motor de videojuegos 3D muy intuitivo que permite a cualquier persona
desarrollar videojuegos sin ningin conocimiento de programacion. Lamentablemente pronto
aparecieron inconvenientes, el primero de ellos fue la imposibilidad de agregar musica o sonidos a
los juegos creados con este software que imposibilita la inclusion de elementos gréaficos y
audiovisuales externos asi mismo. Sumado a lo anterior, al crear las primeras versiones se genero
una importantisima pregunta ¢Qué hace que un videojuego sea divertido?, pues por mas que se
intentaba las mecénicas de Kodu, a pesar de encontrarse en un entorno estéticamente muy bello, no

lograban ser divertidas.
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Para responder a tan notable interrogante, se debieron tomar dos cursos en disefio de videojuegos;
el primero titulado Disefio, Organizacion y Evaluacion de Videojuegos y Gamificacion de la
universidad Europea de Madrid Espafia; el segundo, Concepts in Games Development (Conceptos
en Desarrollo de Juegos) de la Swinburne University of Technology de Australia. En dichos cursos
se conocid que la respuesta a tal pregunta era conceder al jugador una bateria de decisiones
significativas que lo apoyara en un sistema de recompensas, manteniendolo inmerso como si fuera
una de las mejores obras literarias, ademas de aprender que las imagenes no eran muy importantes
puesto que hermosas graficas de gran excelencia no suponen que un videojuego sea bueno, por lo

que se consideré un nuevo motor de videojuegos, pero esta con imagenes mas sencillas.

Press to edit.

Figura 18: vista previa del juego desarrollado en kodu
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» Stencyl

Este es uno de los motores de videojuegos mas famosos del mundo, posee una interfaz muy sencilla
y permite programar con lenguaje Scratch. Con este motor se desarrollaron 13 versiones del
videojuego. A pesar de las continuas versiones del software que buscaban subsanar constantes
defectos (errores) en el momento tanto de testear como al publicar los juegos, entre estos errores los

méas comunes son los siguientes:

e FError 001
Incompatibilidad entre las distintas versiones del motor de Videojuegos Stencyl; cuando
todas las versiones son editadas en la version 2y al tratar de ser testeadas o publicadas en la version

3.1 obliga a deshabilitar los codigos de disparo en todos los actores o personajes del juego.

e FError 002

Errores semanticos constantes presentes en todas las versiones llegadas a producir, muchos
de ellos se daban cuando se presentaban los “Game Over” en la tercera ocasion en que se habia
corrido. De 10 ocasiones en que cada version se probaba 7 u 8 veces presentaban errores semanticos
como la desaparicion de actores de escenarios o la pérdida del funcionamiento de la tecla arriba (up),

por lo que el jugador ya no podia volver a saltar.

Estos errores constantes y la imposibilidad de resolverlos obligaron a cambiar de estrategia.
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Figura 19: vista previa del juego desarrollado en stencyl

Cambiando de estrategia: Codigo

» Javascript & Quintus

Con el lenguaje Javascript y la libreria Quintus, la cual es de codigo abierto, se basada en un
javascript compuesto por diferentes mddulos de fisica de dos dimensiones 2D, interface usuario,

input, sprites, escena, animaciones Yy touch.
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Tabla 7: Componentes libreria Quintus

Quintus lib/quintus. js

fisica de dos dimensiones 2D <script src="lib/quintus_2d.js'></script>

interface de usuario <script src="lib/quintus_ui.js'></script>
input <script src="lib/quintus_input.js'></script>
sprites <script src="lib/quintus_sprites. js></script>
escena <script src="lib/quintus_scenes.js'></script>
animaciones <script src="lib/quintus_anim.js'></script>
touch <script src="lib/quintus_touch.js"></script>

Una de las grandes ventajas de esta modalidad fue que las versiones del videojuegos podian
exportarse en Html5 lo que permitiria al mismo ser reproducido en formatos mdviles, televisores
inteligentes, y debido a que los productos exportados se reproducen en un servidor y son

visualizados a través de buscadores web como google, Chrome o Mozzila.

Pero, la mayor ganancia es la flexibilidad que ofrece el codigo debido a que asi se puede tener acceso
total al codigo fuentes, situacion que se puede realizar en algunos motores como Blender que

contienen consolas y en su caso un lenguaje llamado Python.
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Aunque es la mejor forma de hacer un videojuego, por la flexibilidad que presenta un codigo fuente
a las restricciones de los bloques predisefiados, se consideran grandes beneficios y expectativas en
lo que refiere a mecanicas innovadoras e interesantes como al que se presentd en este juego, las
cuales pueden ser consultadas a continuacion:

La figura 20, muestra la interface de usuario la cual es un teclado tactil con las vocales, la seccion
gris contiene una palabra incompleta que debe necesita de una vocal, de acertar en la vocal indicada
el jugador (coche color morado), adquiere velocidad, de lo contrario la pierde siendo superado por

los rivales y perdiendo pues gana quién llegue primero termine la carrera.

Figura 20: Interface de usuario (teclado)
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La Figura 21 ensefia como al ser presionada alguna vocal del teclado esta se registra

automaticamente en la seccion de respuesta identificada como una franja verde.

Figura 21: Registro de vocales por medio del teclado
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La figura 22 evidencia la pantalla de “Game Over” o juego terminado que se da cuando el jugador

no logra llegar ala meta antes que los rivales.

Figura 22: Game over



88

La figura 23 expone como se Ve el juego cuando el usuario logra llegar a la meta antes que sus

competidores.

Figura 23: You won
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Los conocimientos previos para iniciar el proyecto Argentum Rinocerotis 20-13 a escribirse con

JavaScript y la libreria Quintus son:

e HTML

e Css (Cascade Style Sheet)

e JavaScript

e POO (Programacion Orientada a Objetos)

e Web Server (Servidores web)

Html es el lenguaje en el que estd escrita la web, Css es el lenguaje que nos permite establecer
estilos, como colores, en las paginas web. La POO es la base para hacer cualquier videojuego, todos
los motores de videojuegos la manejan, solo que casi no lo percibimos a no ser que manejemos
lenguajes de programacion, ya que todo actor en un videojuego necesita ser convertido en un objeto
el cual pertenece a una clase a la vez que es sometido a leyes fisicas, dicha clase contiene una serie
de cualidades y funciones (en algunos casos llamadas métodos pero no usaremos este término para
facilitar la comprension de los que se desea expresar), de tal modo que cada objeto que pertenezca
a ella heredara dichas cualidades, y tal vez las funciones también. Para ejemplificar esto podemos

mirar el siguiente cuadro:



Tabla 8: Ejemplo de Clases y Poo
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Ejemplo Clases en las Naturaleza | Funciones Atributos
- Volar y/o correr y/o volar y/o Plumas
Aves trepar. Pico
Sangre caliente
Oviparas
Bipedos
Ejemplo de clases en la POO en
programa simple para calcular | Funciones Atributos
notas definitivas
Materia Calcular Promedio Nombre de la
materia
Notal
Nota2
Nota3

Un servidor web o web server puede definirse como un ordenador que nos permite hospedar

aplicaciones web y conectarlas de forma bidireccional tanto con el Browser o web client o navegador

web (por ejemplo google chrome, mozilla, entre otros) como con bases de datos generando

respuestas para luego ser ejecutadas en el navegador web.

En esta etapa se usaron dos Web server, Xampp y Mamp en su version para Windows, dos excelentes

software pero finalmente se prefiri6 Mamp por la simplicidad en la interfaz.

Se desarrollaron 3 versiones de este videojuego, la tercera se desarrolld en un 99%, solo hacia falta

poder desarrollar la revision de la respuesta correcta que permite al actor principal acelerar cuando

la respuesta es acertada, de tal manera que el usuario cuando oprime la tecla “e”, el programa

registraba la letra “0”; tal problema no ha podido ser superado aun, ya que se encontraba en la falla
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que presentaba los codigos condicionales que generaban el inconveniente antes mencionado. Al
intentar usar Switch el juego no pudo iniciar a causa de un error en el reconocimiento en la libreriaa

Quintus.

Por la anterior situacion y ante la posibilidad de detener el proyecto se concibid mirar atras.

Exito: GameSalad

En ese momento se reconsider6 GameSalad como un Motor de videojuegos versatil, y
simple, muy simple e intuitivo, con la licencia gratuita se desarrollaron 3 versiones, todas totalmente

exitosas desde el inicio, sin errores semanticos, con ejecuciones satisfactorias.

El link del videojuego Argentum Rinocerotis 20-13, se encuentra publicado en la sitio oficial de
Gamesalad y se puede jugar en el siguiente link:

http://arcade.gamesalad.com/games/126209



http://arcade.gamesalad.com/games/126209

de da al Argentum Rinocerotis 2013.}'-

Pantalla de Game Over:

Se muestra cuando el jugador
pierde todas las vidas.

Pantalla de Men( Principal:
Botdn 0: Lleva a la pantalla de informacién sobre el

Jjuego.
Botén 1: Al ser presionado inicia el juego.

Menu Informacion:

Muestra datos sobre el equipo
desarrollador del videojuego y los
créditos de los recursos.

Nivel 1:
Este es el nivel tutorial, en donde el jugador aprende a
través de la experiencia, es decir jugando:
Reglas:

. Si se pierden todas las 5 vidas el videojuego
muestra la pantalla de Game Over.

. Enemigo destruido otorga 10 puntos.

. Si se colisiona con un enemigo se pierde una
vida y se restan 50 puntos.

. Cuando se completan 300 puntos se avanza al

siguiente nivel y se otorgan 2 vidas.

Pantalla de transicién a nivel 2
Muestra las felicitaciones por haber superado la escena,
al mismo tiempo expone la misién del nivel.

Misién nivel 2:
Tu avién es un CAZA pero no dispares a la CASA.

Nivel 2:

Este es el nivel tutorial, en donde el jugador aprende a
través de la experiencia, es decir jugando:

Reglas:
. Si se pierden todas las 5 vidas el videojuego

muestra la pantalla de Game Over.

. Enemigo destruido otorga 10 puntos.

. Imagen de la casa destruida resta 10 puntos.
Si se colisiona con un enemigo se pierde una

vlda y se restan 50 puntos.

. Cuando se completan 300 puntos se avanza al

siguiente nivel y se otorgan 2 vidas.

|

Pantalla de transicién a nivel 3
Muestra las por haber sup: la
escena, al mismo tiempo expone la misién del nivel.

Misién nivel 3:
Tu avién es un CAZA pero no dispares a la CASA.

Nivel 3:

Este es el nivel tutorial, en donde el jugador aprende
a través de la experiencia, es decir jugando:

Reglas:

. Si se pierden todas las 5 vidas el videojuego
muestra la pantalla de Game Over.

. Enemigo destruido otorga 10 puntos.

. Imagen de la casa destruida resta 10
puntos.

. Imagen de la palabra destruida resta 10
puntos

. Si se colisiona con un enemigo se pierde una

vnda y se restan 50 puntos.
Cuando se completan 300 puntos se avanza
a la pantalla de felicitaciones por terminar el juego.

Pantalla de

Felicitaciones
Muestra las felicitaci por haber el
videojuego.

Al presionar el boton, se mostrara la pantalla de
bienvenida por si el usuario desea volver a jugar.

Figura 24: Flujo Del Videojuego Argentum Rinocerotis

20-13 — Explicacion

92



FLUJO DEL VIDEOJUEGO ARGENTUM
RINOCEROTIS 2013

Figura 25: Flujo Del Videojuego Argentum Rinocerotis 20-13 — Captura de pantalla
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3.1.4 IMPLEMENTACION

Debido a que dentro del ADDIE se escogio la prototipizacion rapida, no se pretende mostrar en este
trabajo una implementacion, debido a que en el objetivo del trabajo se busca disefiar y desarrollar el
Software de Apoyo Lector 20-13, lo cual no necesariamente implica la implementacién con grupos

formales.

3.1.5 EVALUACION EXPERTO

En esta seccion se muestra la evaluacion realizada por expertos en las areas de pedagogia, disefio
gréfico y un Ingeniero electrénico con Magister en telecomunicaciones; esta evaluacion se realiza
mediante el diligenciamiento de un formato realizado por las investigadoras: Del Moral, M..
Villalustre. L., Yuste, R. & Esnaola, G. (2012), quienes lo presentan en el articulo titulado:
Evaluacion y disefio de videojuegos: generando objetos de aprendizaje en comunidades de practica.
Dicho formato fue escogido debido a que en primera instancia Del Moral, et al. (2012) parten de
la premisa “Los videojuegos superan los contextos de ocio y se pueden considerar como hipertextos
ludicos, que configuran modelos de aprendizaje y favorecen el desarrollo y adquisicion de
determinadas competencias y habilidades mediante la formulacion de practicas formativas que
transcienden a las tradiciones.”; y en segundo lugar pero no menos importante, retne los items que
le permiten al equipo creador realizar “la evaluacion de videojuegos con el fin de facilitar su
integracion curricular y aprovechamiento didactico a traves de tres grandes dimensiones de analisis
que pueden ser utilizadas, a su vez, para el disefio de videojuegos educativos” (Del Moral, et al.,
2012); y, adicionalmente fue escogido debido a que es un formato que no supera tres afios de ser

elaborado.
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Los profesionales que colaboraron para realizar la evaluacion son: licenciada en matematicas,
disefiadora gréfica con especializacion en Disefio Multimedia y un Ingeniero electrénico con
Magister en telecomunicaciones, quienes |diligenciaron el formato ya mencionado teniendo en

cuenta su formacion académica, siendo objetivos y concretos en sus observaciones.

Para realizar la evaluacion se les envio el link del videojuego, aligual que el formato de la evaluacién
para que fuera diligenciada; luego de que cada uno de ellos juego el videojuego y desde la
experiencia de ellos como profesionales junto con la vivencial de videojugador, llenaron el debido

formato y fue retornado a nosotros para su analisis correspondiente.

En la parte de resultados se muestra el formato de la evaluacién que se les solicito a los profesionales
que diligenciaran con el objeto de evaluar el Software de Apoyo Lector 20-13, e inmediatamente

después, los ya diligenciados.



Formato de evaluacion

RED. Revista de Educacion a Distancia. Namero 33

http://www . um.es/cad/red/33

Instrumento para la Evaluacion de
Habilidades Desarrolladas con Videojuegos (IE-HADEVI)
(Del Moral y Villalustre, 2012)

1.- HABILIDADES PSICOMOTRICES

Baja

Media

- Discriminacion y organizacion espacial

2.- HABILIDADES DE ASIMIILACION Y RETENCION DE INFORMACION:

- Potenciacion de la atencion

- Organizacion y asociacion de datos ¢ informaci
presentada

3.- HABILIDADES DE BUSQUEDA Y TRATAMIENTO DE INFORMACION:

- Invitacién a la busqueda de informacion

- Analisis de datos

4.- HABILIDADES ORGANIZATIVAS:

- Temporalizacion de eventos

5.- HABILIDADES CREATIVAS:

- Enunciacion de normas a partir de casos concrd

6.- HABILIDADES ANALITICAS:

- Aplicacion de normas gencerales para avanzar

7.- HABILIDADES PARA LA TOMA DE DECISIONES:

- Seleccion de la opcion mas valida

................
................

8.- HABILIDADES PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS:

- Ejercicio del pensamiento heuristico (acierto/er

9.- HABILIDADES METACOGNITIVAS:

- Aprendizaje a partir de los errores y fracasos

10.- HABILIDADES INTERPERSONALES

- Capacidad critica

................

Decl Moral, M. E. ¢t al. Evaluacidon y diseiio de videojuecgos: gencrando objetos de aprendizaje en
Pagina8de 17

comunidades de practica.
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4. Resultados Y Andlisis de Resultados

En la evaluacion de expertos Software de Apoyo Lector Argentum Rinocerotis 20-13 se

evidenciaron los siguientes resultados:

1. HABILIDADES PSICOMOTRICES

BAJO
0%

MEDIO
67%

Figura 26: Resultado estaditico: Habilidades Psicomotrices

En el item de habilidades psicomotrices hubo un promedio de 67% en medio y un 33% en Alto; los
tres aspectos evaluados (Ejercicio de viso-motricidad, Entrenamiento de la lateralidad y
Discriminacion y organizacion espacial) obtuvieron el mismo puntaje de evaluacién, sin embargo
cabe resaltar que en la evaluacién resuelta por la pedagoga se obtuvieron todos los aspectos en alto

y que ninguna de los aspectos de este item fue evaluado como bajo por ningln evaluador.
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2. HABILIDADES DE ASIMILACIQNY
RETENCIONDE INFORMACION

!

Figura 27: Resultado estaditico: Habilidades de Asimilacién y Retencién de informacion

En el item de habilidades de asimilacion y retencion de informacion se observa un promedio de 33%
en bajo, 45% en medio y un 22% en Alto; los aspectos: Potenciacion de la atencion y Ejercitacion
de la memoria obtuvieron el mismo puntaje, mientras que el aspecto de Organizacion y asociacion

de datos e informacion presentada, fue evaluado de manera mas baja.

3. HABILIDADES DE BUSQUEDAY
TRATAMIENTO DE INFORMACION

ALTO
22%

MEDIO
45%

Figura 28: Resultado estaditico: Habilidades de Busqueda y Tratamiento de informacion
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En el item de habilidades de busqueda y tratamiento de informacion se evidencia un promedio de
33% en bajo, 45% en medio y un 22% en Alto; los aspectos: Sintesis de informacion y Analisis de
datos obtuvieron el mismo puntaje, mientras que el aspecto de Invitacion a la blsqueda de

informacion, fue evaluado de manera mas baja.

4. HABILIDADES ORGANIZATIVAS

Figura 29: Resultado estaditico: Habilidades Organizativas

El item de habilidades organizativas reporta un 11% en bajo, 56% en medio y un 33% en Alto; los
aspectos: Organizacion de recursos y Temporalizacién de eventos, obtuvieron el mismo puntaje, Y,

el aspecto de Establecimiento de planes estuvo por debajo de estos, con una puntuacién tan solo por

un punto menos.
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5. HABILIDADES CREATIVAS

Figura 30: Resultado estaditico: Habilidades Creativas

En el item de habilidades creativas se obtubo un 34% en bajo, 33% en medio y un 33% en Alto; el
aspecto con el mayor puntaje fue el de Enunciacién de normas a partir de casos concretos y el de

menor puntuacion fue el de Generacidén de ideas, hipotesis y predicciones.

6. HABILIDADES ANALITICAS

Figura 31: Resultado estaditico: Habilidades Analiticas
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En este item de habilidades analiticas se obtubo un 22% en bajo, 33% en medio y un 45% en Alto;
los aspectos: Desarrollo del razonamiento deductivo y Aplicacion de normas generales para avanzar,

obtuvieron el mismo puntaje, V, el aspecto de Evaluacion de ideas e hipdtesis estuvo por debajo de

estos, con una puntuacion tan solo por un punto menos.

/. HABILIDADES PARA LA TOMA DE
DECISIONES

Figura 32: Resultado estaditico: Habilidades Para la Toma de Decisiones

En el ftem de habilidades para la toma de decisiones se obtubo un 22% en bajo, 45% en medio y
un 33% en Alto; el aspecto con el mayor puntaje fue el de Seleccion de la opcién méas valida vy le

siguen con solo un punto de diferencia los aspectos de Identificacion de alternativas posibles y

Adopcion de criterios efectivos.
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8. HABILIDADES PARA LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS

BAJO
0%

MEDIO
67%

Figura 33: Resultado estaditico: Habilidades Para la Resolucion de Problemas

Los resultados arrojados para el item de habilidades para la resolucién de problemas fueron de un
0% en bajo, 67% en medio y un 33% en Alto; el aspecto con el mayor puntaje fue el de Realizacion

de operaciones o célculos y el de menor puntuacion es el aspecto de Ejecucion pautada de 6rdenes

0 misiones.

9. HABILIDADES METACOGNITIVAS

BAJO
11%

S

MEDIO
56%

Figura 34: Resultado estaditico: Habilidades Metacognitivas
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Los resultados obtenidos en el item de habilidades metacognitivas fueron de un 11% en bajo, 56%
en medio y un 33% en Alto; el aspecto con el mayor puntaje fue el de Aprendizaje a partir de los

errores y fracasos y el de menor puntuacién fue el aspecto de Revision y/o autoevaluacion de la

propia ejecucion.

10. HABILIDADES INTERPERSONALES

Figura 35: Resultado estaditico: Habilidades Interpersonales

En el item de habilidades creativas se obtubo un 67% en bajo, 33% en medio y un 0% en Alto; los
tres aspectos: Participacion en proyectos grupales y colaboraciéon, Entrenamiento de la capacidad

de liderazgo y Capacidad critica, arrojaron el mismo puntaje, los cuales fueron en forma

generalizada bajos.
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Para poder determinar con presicion cuales fueron los items y/o aspectos mejor o peor evaluados se

le dieron valors a los niveles bajo, medio y alto de la siguiente manera:
Bajo: 1 Medio: 2 Alto: 3

Asi, entonces se realizo la tabla de anexo nimero 6, obteniendo como resultado que el item con
mayor puntaje fueron los nimero 1y 8, Habilidades Psicomotrices, Habilidades para laresolucion
de problemas respectivamente; los aspectos mejor evaluados fueron: Realizacion de operaciones 0
célculos, perteneciente al Item anteriormente mencionado el el aspecto de Aprendizaje a partir de

los errores y fracasos, perteneciente al item de Habilidades metacognitivas (nimero 9).

Por otra parte podemos también evidenciar los que obtuvieron los puntajes mas bajos, en donde es
indiscutible que el que el item que fue evaluado con menor puntaje fue el Habilidades
interpersonales (nimero 10), cuyo puntaje apenas supera el 50% al item mejor evaluado; los
aspectos que obtuvieron menor puntaje fueron: Participacién en proyectos grupales y colaboracion,
Entrenamiento de la capacidad de liderazgo y Capacidad critica, todos pertenecientes a el item
anteriormente mencionado y todos con el mismo puntaje, por lo que es el item que se debe tener en

cuenta con mayor prioridad para mejorar.
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CONCLUSIONES

> El Software de Apoyo Lector Argentum Rinocerotis 20-13 mediante el videojuego, busca
mejorar el nivel de concentracion y de analisis durante el ejercicio lector de imagenes y las

RFNE, sistematicamente establecidas, para generar un entrenamiento cerebral de los usuarios

del Software aumentando los niveles de concentracion en nifios de la primera infancia

> El Software de Apoyo Lector Argentum Rinocerotis 20-13 se disefio con la utilizacion de
frecuencias binaurales Theta con el objeto de optimizar y movilizar algunas operaciones
mentales presentes en los nifios del ciclo 1; las frecuencias Theta, estan relacionada afunciones
mentales que involucran el acceso a material subconsciente, meditacién profunda e inspiracién
creativa (Isa, 2011), y mayor capacidad de aprendizaje (Llancafil, 2013), por tal razon optimizan
y movilizan algunas operaciones mentales en los nifios usuarios del videojuego como lo son por

ejemplo el Razonamiento transductivo, la clasificacion y la codificacién-descodificacion.

> Los estados comportamentales y todos los estados animicos generados (en un videojugador)
estan asociados a diferentes ondas cerebrales y, estas sefiales eléctricas puede ser disefiada con
antelacién para que produzca ondas cerebrales especificas segin lo que se desee estimular que
segun el objetivo del proyecto es obtener un incremento en la atencion y de la comprension

lectora de imagines en los usuarios que utilicen el software acé propuesto.

> A lo largo de la investigacion se pudo ratificar con el sustento de otros autores (citados en el
cuerpo del trabajo); que la atencion puede ser mejorada con la utilizacion de videojuegos Yy que
con la utilizacion de las frecuencias Binaurales aumenta la efectividad en cuanto a mejorar los

procesos asociados a la atencion.
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Casos documentados (como el del ingeniero britanico Vic Tandy) muestran la efectividad que
tienen las frecuencias Binaurales, incluso las infrasonicas, en el cambio de conducta de las
personas (sean positiva 0 negativamente) debido a la variacion de las ondas cerebrales, y que
por ende contribuyen al sustento del trabajo propuesto.

El Software de Apoyo Lector Argentum Rinocerotis 20-13 busca ligar el placer del juego con la
lectura para una lectura contextual debido a que una persona aprende con cuidado de cualquier
experiencia sensitiva placentera; ademas el placer se encarga por medio del hipotalamo de
transmitir sefiales repetidamente en la mente de tal forma que la informacion que llega ala mente
no se almacene en la memoria a corto plazo sino que ha de consolidarse y asi se almacenara
entonces en la memoria a largo plazo.

Las consideraciones bioéticas son una herramienta necesaria y (til para el equipo que disefia y
desarrolla un software, en especial si es realizado o dirigido con el proposito de ser utilizados en
el proceso ensefianza-aprendizaje; ya que disminuye todo riesgo bioético que puede tener el
usuario del mismo, que para el caso de este trabajo es el videojugador.

Se recomienda desde la experiencia de este trabajo la utilizacibn de los modelos de Disefio
Instruccional debido a que son flexibles en cuanto a variaciones, y le permiten al investigador
realizar una metodologia muy acorde y certera para alcanzar sus objetivos.

La Prototipizacion Rapida es una metodologia que ha ido ganando adeptos en todos los campos,
debido a que le permite a los investigadores tener un acercamiento real de los resultados que se
obtendran en macro, de perfeccionar Y si es necesario, de corregir errores sin necesidad de hacer
inversiones costosas.

Con este trabajo se demuestra que la programacion no es cuestion solo de ingenieros, de
programadores o desarrolladores de software, sino que los docentes también pueden participar

de estas actividades para producir sus propias herramientas educativas sin necesidad de depender
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de otros profesionales y pagar onerosos salarios, de tal modo que para programar solo hay que
disponerse a aprender.

Las plantillas son enemigos del iniciado en el uso de algin software, porque no le permiten
aprender realmente como usarlo, por el contrario el aprendizaje desde cero le vuelve habil en el
uso del programa que se desea, la plantilla no es para quién estd empezando a aprender sino para
quién tiene experiencia, pues, conoce y usa plantillas no para evitar a prender a profundidad sino
para ahorrar tiempo o en su defecto usa el trabajo antiguo como plantilla.

Realizando este trabajo hemos adquirido amplios conocimientos en uso de software y desarrollo
del mismo, pues no se realiza usando plantillas, sino que se recurrié al aprendizaje desde cero,
hacienda uso de las TIC y de la educacion e-learning.

El item mejor evaluado fue el psicomotriz, esto debido a la necesaria habilidad que debe tener y
desarrollar el jugador, la relacion ojo-mano también se muestra muy estimulada por las

mecénicas propias del videojuego.

También el ftem de resolucion de problemas se muestra con uno de los mayores puntajes,
demostrando asi que el disefio del videojuego se encuentra bien encaminado, susceptible de ser
mejorado pero por buen camino, lo cual se lograra con la inclusién de ejercicios y actividades
de estimulacion de la lectura de imagenes mejoradas enlazadas a una mecanica de juego mas

efectiva.

El item peor evaluado del videojuego el de Habilidades interpersonales: Debido a que el
videojuego no fue disefiado para usarse en un modo cooperativo (con un segundo jugador
apoyando) ni versus (un segundo jugador participando en contra del primero), no pueden

desarrollarse las habilidades de trabajo en equipo ni liderazgo, por ende para resolverlo se puede
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integrar opciones de modo de juego de tal manera que el jugador escoja entre, jugar solo, jugar

en campafa cooperativa apoyado por otro o varios jugadores, o0 en modo versus.

Ademas de los aspectos mejor evaluados y peor evaluados, observamos multiples con evaluacion
Media, por lo que para optimizarlos Y llevarlas a una evaluacién de Alto, deben optimizarse los
procesos de disefio de los contenidos, fondos, reconsiderar las perspectivas y adherir mayores
efectos con el fin de dar un producto final visualmente mas atractivo sin alejarse de los fines
pedagdgicos que son apoyar la lectura de imagenes con el Software de apoyo lector Argentum

20-13.
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ANEXO 1: Evaluacion desde el punto de vista Pedagogico (resuelta por una Licenciada en
matematicas)
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ANEXO 2: Evaluacion desde el punto de vista del Disefio Grafico (resuelta por una disefiadora
grafica con especializacién en Disefio Multimedia)
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ANEXO 3: Evaluacion desde el punto de vista de Ingenieria (resuelta por un Ingeniero electrénico
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ANEXO 4: Resultados comparados obtenidos en las evaluaciones que se hicieron en las
diferentes ramas.

DISENO GRAFICO PEDAGOGIA INGENIERO
BAIO | MEDIO [ ALTO | BAIO | MEDIO | ALTO [ BAJO | MEDIO | ALTO
1. HABILIDADES PSICOMOTRICES
Ejerciciode viso-motricidad X
Entrenamientode la lateralidad X
Discriminacion y organizacion espacial X X X
2. HABILIDADES DE ASIMILACION Y RETENCION DE INFORMACION
Potenciaciéndelaatencién X X X
Ejercitaciénde la memoria X X X
Organizacién yasociacion de datos e informacién presentada X X X
3. HABILIDADES DE BUSQUEDA Y TRATAMIENTO DE INFORMACION
Invitacion ala busqueda de informacion X X X
Sintesis de informacion X X X
Analisis de datos X X X
4. HABILIDADES ORGANIZATIVAS
Establecimientode planes X X X
Organizacién de recursos X X X
Temporalizacién de eventos X X X
5. HABILIDADES CREATIVAS
Generacidondeideas, hipdtesis y predicciones X X X
Desarrollodel razonamientoinductivo X X X
Enunciaciénde normasa partir de casos concretos X X X
6. HABILIDADES ANALITICAS
Evaluaciondeideas e hipotesis X X X
Desarrollodel razonamiento deductivo X X X
Aplicaddnde normas generales para avanzar X X X
7. HABILIDADES PARA LA TOMA DE DECISIONES
Identificaddn de alternativas posibles X X X
Adopcidénde criterios efectivos X X X
Seleccion de la opcion mas valida X X X
8. HABILIDADES PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
Realizacion de operaciones o célculos X X X
Ejecucidn pautada de ordenes o misiones X X X
Ejerciciodel pensamiento heuristico (aderto/error) X X X
9. HABILIDADES METACOGNITIVAS
Revision y/o autoevaluacion de la propia ejecucion X X |X
Adquisicion de practicas para el éxito X X X
Aprendizaje apartirdelos errores yfracasos X X X
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10. HABILIDADES INTERPERSONALES

Participacion en proyectos grupales y colaboracion X X X

Entrenamientode la capacidad de liderazgo

Capacidadcritica X X X

ANEXO 5: Resultados comparados obtenidos en las evaluaciones que se hicieron en las
diferentes ramas porcentualmente

ITEM EVALUADO DISENO GRAFICO | PEDAGOGICA | INGENIERO
1. Habilidades psicomotrices Alto: 0% Alto:  100% Alto: 0%
Medio: 100% Medio: 0% Medio: 100%
Bajo: 0% Bajo: 0% Bajo: 0%
2. Habilidades de asimilaciony Alto:  33% Alto:  33% Alto: 0%
Bajo: 0% Bajo: 0% Bajo:  100%
3. Habilidades de busqueday Alto:  33% Alto:  33% Alto: 0%
Bajo: 0% Bajo: 0% Bajo:  100%
4. Habilidades organizativas Alto:  33% Alto:  66% Alo: 0%
Medio: 66% Medio: 33% Medio: 66%
Bajo: 0% Bajo: 0% Bajo: 33%
5. Habilidades creativas Alto: 33% Alto: 66% Alto: 0%
Medio: 66% Medio: 33% Medio: 0%
Bajo: 0% Bajo: 0% Bajo 100%
6. Habilidades analiticas Alto: 33% Alto: 100% Alto: 0%
Medio: 66% Medio: 0% Medio: 33%
Bajo: 0% Bajo: 0% Bajo:  66%
7. Habilidades para la toma de Alto:  33% Alto: 66% Alto: 0%
decisiones Medio: 66% Medio:  33% Medio: 33%
Bajo: 0% Bajo: 0% Bajo:  66%
8. Habilidades para la resolucionde | Alto:  33% Alto: 66% Alto: 0%
problemas Medio: 66% Medio:  33% Medio: 100%
Bajo: 0% Bajo: 0% Bajo: 0%
9. Habilidades metacognitivas Alto:  33% Alto: 66% Alto: 0%
Medio: 66% Medio:  33% Medio: 66%
Bajo: 0% Bajo: 0% Bajo:  33%
10. Habilidades interpersonales Alto: 0% Alto: 0% Alto: 0%
Medio: 100% Medio: 0% Medio: 0%
Bajo: 0% Bajo:  100% Bajo:  100%




ANEXO 6: Puntaje obtenido por ltem y por aspectos
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DISENO GRAFICO PEDAGOGIA INGENIERO

BAIO | MEDIO [ ALTO [ BAJO | MEDIO | ALTO | BAIO | MEDIO | ALTO
1. HABILIDADES PSICOMOTRICES
Ejerciciode viso-motricidad 2 3 2 7
Entrenamientode |a lateralidad 2 3 2 7
Discriminacion y organizacion espacial 2 3 2 /
TOTAL 21
2. HABILIDADES DE ASIMILACION Y RETENCION DE INFORMACION
Potenciaciondelaatencion 2 3 1 6
Ejercitaciéndela memoria 3 2 1 6
Organizacién yasociacion de datos e informacion 5
presentada 2 2 1
TOTAL 16
3. HABILIDADES DE BUSQUEDA Y TRATAMIENTO DE INFORMACION
Invitacién a la busqueda de informaciéon 2 2 1 5
Sintesis de informacion 3 2 1 6
Analisis de datos 2 3 1 6
TOTAL 17
4. HABILIDADES ORGANIZATIVAS
Establecimientode planes 2 2 2 6
Organizacion de recursos 3 3 1 7
Temporalizacidon de eventos 2 3 2 7
TOTAL 20
5. HABILIDADES CREATIVAS
Generaciondeideas, hipdtesis y predicciones 2 2 1 5
Desarrollodel razonamiento inductivo 3 3 1 /
Enunciaciénde normasa partir de casos concre tos 2 3 1 6
TOTAL 18
6. HABILIDADES ANALITICAS
Evaluaciondeideas e hipotesis 2 3 1 6
Desarrollodel razonamiento deductivo 3 3 1 7
Aplicacddnde normas generales para avanzar 2 3 2 /
TOTAL 20
7. HABILIDADES PARA LA TOMA DE DECISIONES
Identificaddn de alternativas posibles 2 3 1 6
Adopcidénde criterios efectivos 3 2 1 6
Seleccion de la opcion mas valida 2 3 2 7
TOTAL 19
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8. HABILIDADES PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

Realizacion de operaciones o calculos 8
Ejecucidn pautada de ordenes o misiones 6
Ejerciciodel pensamiento heuristico (aderto/error) 7
TOTAL 21
9. HABILIDADES METACOGNITIVAS

Revision y/o autoevaluacion de la propia ejecucion 5
Adquisicién de practicas para el éxito 6
Aprendizaje apartirdelos errores yfracasos 8
TOTAL 19
10. HABILIDADES INTERPERSONALES

Participaciénen proyectos grupales y colaboracion 4
Entrenamientode |la capacidad de liderazgo

Capacidadcritica 4
TOTAL 12




