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INTRODUCCION

“La conciencia explicita sobre lo que sabemos, pensamos o hacemos podria
llamarse metaconciencia, y cada acto de conciencia intencional y reflexiva sobre
algun conocimiento podria denominarse en general "metacognicion”. (Flérez,
2000, p.4).

Se plantean entonces dos premisas para la presente tesis; por un lado el disefio
tecnoldgico que mejore el ambiente de aprendizaje y sea capaz de motivar al
estudiante a aprender y por otro lado, generar una conciencia metacognitiva en el
mismo.

La educacion pos-pandémia, requirid de innovaciones en el campo pedagdgico,
puesto que el largo lapso de tiempo lejos de la academia y del contacto social, fue
un detonante para diversas problematicas de las cuales han sido victimas
nuestros estudiantes, y por tanto requieren de motivos que los hagan interesarse
en la escuela, no como un escondite de los problemas sino como un espacio que
posibilite la visibilizacion de sus suefios y a partir de diversos aprendizajes forje un
futuro promisorio para ellos.

El primer paso se genera entonces desde el logro académico. Teniendo en
cuenta la afirmacién de Florez (2000), lo que “Hijos del Sol” busca, es una
conciencia intencional y reflexiva por parte de los estudiantes en sus propios
procesos de aprendizaje en el &rea de disefio grafico. Para ello se ha disefiado un
andamiaje metacognitivo estructurado en un videojuego digital teniendo como
pilares el desarrollo y fortalecimiento de las habilidades metacognitivas como
también, las habilidades especificas del disefio gréfico.

Este tema se presenta a lo largo de siete capitulos. El primer capitulo se
encarga de contextualizar al lector sobre el problema a investigar y da razén del
por qué y el para qué de la investigacion. En el segundo capitulo se presentan
investigaciones previas realizadas en Colombia y en otros paises que sirvieron
como referentes disciplinares y pedagdgicos para la presente tesis. En el tercer
capitulo se presentan diversas teorias y conceptos sobre metacognicion,
andamiajes metacognitivos, comunicacion visual y capacidad de observacion, que

permiten comprender la tematica propuesta para posteriormente contextualizarla
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en el ambito educativo colombiano. En el capitulo cuatro se presenta toda la
metodologia propuesta para el abordaje del problema de investigacion. El capitulo
cinco evidencia la construccion metodoldgica del andamiaje metacognitivo
teniendo en cuenta los componentes disciplinares y pedagdgicos. El capitulo seis
presenta los resultados de la investigacion a partir de un andlisis estadistico
MANCOVA y un andlisis cualitativo del grupo experimental. Por ultimo, el capitulo

siete presenta la discusion y conclusiones.



JUSTIFICACION

1.1. Necesidad de la Investigacion
El colegio Alfredo Iriarte cuenta con la especialidad de disefio grafico desde

el afio 2012 bajo el programa “Educacion Media para el s.XXI”. Aiio a afio ha
tenido que reformar su curriculo y plan de aula acorde a los requerimientos de la
secretaria de educacion, las necesidades del mercado y la universidad de
convenio, que generalmente ha cambiado cada afio hasta 2021. Desde el afio
2016, se han integrado al curriculo algunas asignaturas de disefio asistido por
computador, de tal manera que se fortalezcan las habilidades tecnologicas de los
estudiantes.

En el momento de ingresar al colegio, en el afio 2016, se identifica que se
han realizado procesos creativos enfocados en lo técnico y priorizando los
resultados. Se evidencia que se han intentado generar proyectos transversales
con la consigna del emprendimiento, pero realmente las propuestas nunca se han
llevado a cabo de manera integral. El disefio se ha percibido por la comunidad
Alfredista como una especialidad en artes, en donde lo importante es saber dibujar
0 pintar y se presenta de manera aislada de las otras dos especialidades
presentes en la institucion (Ingenieria y Administracion).

Es por ello que se reformula el plan de estudios para lograr integrar
tecnologias digitales que, junto con el desarrollo de diferentes técnicas artisticas,
den sentido a la especialidad. Es entonces cuando se identifica que a los
estudiantes a pesar de que les llama la atencion aprender el manejo de estas
tecnologias y tienen bases desde asignaturas afines como tecnologia e
informatica, hallan dificultades en la comprension visual de los entornos graficos, y
aquellas creaciones que muchas veces lograron consolidar de manera analoga, no
las logran estructurar en lo digital.

A partir de un ejercicio de observacién, diagramado en una matriz de rastreo de
informacion, orientada por los protocolos verbales de Requena (2003), y un ulterior
analisis de dicho protocolo verbal y no verbal siguiendo a Fierro (2001), se realiza
el monitoreo en 3 estudiantes de disefio de grado undécimo (ver anexo 1) en
donde se identifica que su problema no es propiamente el manejo de la tecnologia

o el proceso creativo que realizan, sino el lograr comprender los signos visuales y
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asociarlos a un procedimiento, y eso se debe en gran medida a la capacidad de
observacion y a la dificultad para poder hacer comprensibles sus ideas a partir de
la exteriorizacion de las mismas. El ejercicio se sustent6 en busqueda de un
proceso cognitivo que como afirma Requena (2003) solo pudo inferirse a partir de
manifestaciones conductuales y creaciones.

De este ejercicio de observacion realizado se identifica que el problema de
aprendizaje se halla sobre dos habilidades especificas de la expresion grafica que
son: Percepcion visual y comunicacion visual, y a partir de alli se redacta la
necesidad de la investigacion, que consiste en intervenir este escenario de
aprendizaje con una metodologia que busque promover el fortalecimiento y
desarrollo de dichas habilidades especificas, al tiempo que les ensefie a revisar
sus propios procesos de aprendizaje, para que puedan comprender cOmo
aprenden, entender qué es lo que aprenden, es decir sean conscientes del
conocimiento adquirido y puedan decidir qué es lo que necesitan aprender.

Segun Ochoa (2000), la relacion mas importante de la metacognicion es lo que
el sujeto sabe y lo que hace para solucionar un problema, a lo que este autor
denomina regulacién de la cognicion y el aprendizaje. Luego se busca que los
estudiantes adquieran dicha conciencia que les permita desarrollar habilidades
metacognitivas en pro de solucionar sus problemas de aprendizaje y ser capaz de
regular su desempefio en cualquier tarea cognitivamente exigente. (Hacker, D.,
Dunlosky, J., & Graesser, A., 2009).

1.2. Propdsito de la investigacion
Las investigaciones realizadas en el pais relacionadas con la ensefianza de

disefio grafico, en su gran mayoria tienen intereses disciplinares, técnicos y
creativos, y de igual manera gran parte de ellas se desarrollan en niveles de
pregrado (esta informacion puede corroborarse en la base de datos Publindex o
Scopus filtrando por Colombia). Ello también se debe a la poca oferta posgradual
en disefio que hay en el pais, que relacione de manera equitativa el disefio con la
educacién y la investigacion (Segun el SNIES en Colombia hay 18 programas
posgraduales en artes no clasificadas en otra parte. De estos programas 9 se

encuentran inactivos, y de los 9 restantes ninguno relaciona disefio gréafico y
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educacion). Teniendo en cuenta lo anterior se definen algunos propadsitos para el
presente trabajo:

Se busca afianzar las habilidades especificas del disefio grafico en los
estudiantes de la especialidad de disefio del proyecto “Educacion Media para el
Siglo XXI”, ambicionando una actualizacion a nivel conceptual sobre las
habilidades dichas, acordes a los desarrollos educativos y tecnoldgicos vigentes, y
asi mismo construir unas bases solidas para el estudio de la capacidad de
observacion y de la comunicacién visual desde el disefio.

Se quiere promover la educacion metacognitiva, ya que al lograr un proceso
de aprendizaje consciente en los estudiantes, se podra pensar en ampliar este tipo
de educacion a escenarios primarios y basicos, y también en escenarios de
educacion no formal y educacién superior, incluso en escenarios laborales, y
acorde al horizonte institucional del colegio Alfredo Iriarte IED, formar seres

competentes para la vida y el trabajo.

1.3. Pregunta de Investigacion
Habiendo ilustrado el contexto educativo donde se trabajo, se hizo evidente una

preocupacion por la autonomia e independencia educativa de los estudiantes. En
el inicio de la pandemia aproximadamente el 17% de los estudiantes asistian a
clases virtuales, mantenian comunicacion o respondian a las actividades
académicas, cuando el 80% tenian el acceso a internet y un dispositivo desde el
cual acceder. Dichas estadisticas se recogen de las asistencias a clases de los
estudiantes de disefio, tanto de grado décimo como undécimo durante el primer
semestre de 2021. Como profesional de la docencia, es importante pensar en el
futuro académico y/o productivo de un estudiante de media, para que no quede
desprovisto de esos dos grandes gremios, los cuales les asegurardn una mejor
calidad de vida.

Dicha pandemia evidencido muchas necesidades educativas de nuestros
estudiantes, asi lo revela un cortometraje realizado por Unicef en Enero 2022. En
el momento de ingresar abruptamente a una educacion virtual, en donde hacen
falta condiciones econOmicas, académicas y sociales para mantener este modelo,

se entendid, que es imperante que el estudiante tenga siempre un proceso
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autonomo y que no dependa de nadie mas para su progreso, es por ello que los
adolescentes deberian aprender a entender su cognicion, para asi lograr proponer
sus propias estrategias de aprendizaje, y utilizarlas a futuro en diferentes campos
del conocimiento e incluso en su vida laboral y cotidiana.

Otra necesidad es el aprendizaje colaborativo, un factor que se ha visto
afectado por la situacion mencionada. La educacién contempla a un grupo de
individuos porgue es entre todos que se puede construir sociedad. Se aprende con
la guia del docentes y en el camino se resuelven problemas con los pares, de
manera colaborativa. Estos principios llevan a lo que Drucker (1994) denomina
como “Sociedad del conocimiento”. Dicha sociedad, estructura el conocimiento
entre comprension, aprendizaje y ensefianza, todo a la luz de las nuevas
tecnologias. Luego el estudiante debe comprender lo que aprende y
posteriormente debe aprender a aprender, integrando entonces dos procesos
supremamente importantes: el aprendizaje autorregulado y las competencias
metacognitivas.

Estos procesos deben ir en funcion de la autonomia para el manejo del tiempo y
la disciplina de la comunidad académica puesto que como Hacker, Dunlosky y
Graesser (2009) y Lopez y Hederich (2010) afirman, el aprendizaje es permanente
y debe ser autbnomo; pero proponerlos a los estudiantes no es tarea facil, por
tanto se hace necesaria la implementacién de un modelo alternativo de educacién
que dialogue con el lenguaje digital contemporaneo de los estudiantes y les
permita desarrollar los procesos metacognitivos mencionados anteriormente.
Durante la ultima década uno de esos modelos ha sido la educacion STEM.
Instituciones como STEM Education Colombia, argumentan que es necesaria para
el desarrollo de habilidades tecnoldgicas en pro de la competitividad y también de
la colaboracion. Desde su sigla Technology, aparece entonces la gamificacion,
gue basada en el juego, tradicionalmente ha tenido éxito en diferentes ambientes
educativos y poblaciones.

Como lo resalta Prensky (2001), el juego desarrolla la capacidad comunicativa
del individuo y esta idea se complementa con Padilla, Collazos, Gutierrez, y

Medina (2012), cuando mencionan que el juego despierta un sentimiento de



cooperacion que busca dar soluciones al problema que representa en si el juego,
en principio el problema inicial al que se enfrenta el estudiante, es lograr
solucionar los diferentes retos u obstaculos que presente el juego y en muchos de
los casos, los estudiantes tienden a comparar lo que hacen con sus pares e
incluso deciden formar equipos entre ellos para colaborar en la solucion del reto
en cuestion. Desde la propia experiencia y aportando a la caracterizacion de la
poblacion del colegio Alfredo Iriarte se observa que los estudiantes manifiestan
bastante interés por actividades de este tipo. Hoy en dia tienen la facilidad de
acceso a muchos juegos soportados en sistema Android, los cuales ponen a
prueba a los estudiantes, e incluso desarrollan su capacidad critica, creativa y
comunicativa. Prensky (2001).

Si un videojuego comercial, logra promover interés, creatividad, y capacidades
en comunicacion y pensamiento critico en los estudiantes, entonces qué podria
hacer un videojuego educativo. Es por ello que surge la pregunta de si un
videojuego educativo puede incidir de manera positiva en el desarrollo de
habilidades de ARR Metacognitivo (Aprendizaje autorregulado metacognitivo) y al
tiempo se pueden ensefiar algunas habilidades especificas del disefio gréfico,
area desde la cual, nace la necesidad de investigacion.

En el cotidiano desarrollo de problemas de disefio asistido por computador, los
estudiantes evidenciaban un problema de comprensién e incluso negacion frente
al trabajo con Photoshop, generando confusiones desde la metodologia y el plan
de estudios de las asignaturas correspondientes a disefio, puesto que se daba por
sentado el hecho de que por estar tan permeados de medios digitales,
comprenderian y adoptarian el lenguaje tecnoldgico y visual que se estaba
presentando. Dicho supuesto se apoya en el concepto “Nativos Digitales” acuiiado
por Prensky en su articulo Digital Natives, Digital Immigrants del afio 2001.

En muchos casos, desde la implementacion de estas asignaturas con ambiente
computacional desde el 2017 a la fecha, se ha evidenciado que a pesar de no
tener las competencias necesarias para entenderlo, muchos de ellos asumen el

reto y persisten, tienen autodeterminacion (Lizcano, 2013) y un fin claro que sin
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importar las circunstancias y a pesar de los errores y del cansancio fisico y
emocional que dicho reto pueda presentarles siguen el camino.

La apuesta entonces es la creacion de un videojuego que contenga un
andamiaje metacognitivo y el estudio del efecto del mismo en el desarrollo de
habilidades especificas del disefio grafico, como la comunicacion visual y la
capacidad de observaciéon y también de habilidades metacognitivas, a partir de
una metodologia metacognitiva en donde el estudiante sea capaz por si mismo de
entender su proceso cognitivo y establezca estrategias que le permitan seguir y
registrar su propio desempefio, para al final llegar a un estado de reflexivo en
donde revise su rendimiento y aliente su autodeterminacion. Por tanto el problema
de investigacion se plantea de la siguiente manera:

¢ Qué efecto tendria la implementacion de un andamiaje metacognitivo
incorporado en un videojuego educativo, en las habilidades especificas del disefio

gréfico y de la metacognicion de los estudiantes?

1.4. Objetivos de la Investigacion

1.4.1. Objetivo General:
Fortalecer las habilidades especificas del disefio grafico y la metacognicion

en los estudiantes de la especialidad de disefio del proyecto Educacion
Media para el s.XXI del colegio Alfredo Iriarte a partir de un ambiente de
aprendizaje mediado por un andamiaje metacognitivo incorporado en un

videojuego educativo.

1.4.2. Objetivos especificos:
¢ Analizar el efecto del andamiaje metacognitivo en las habilidades

especificas del disefio grafico, medidas a través del logro de aprendizaje de
los estudiantes de la especialidad de disefio.

¢ Analizar el efecto del andamiaje metacognitivo en las habilidades
metacognitivas de los estudiantes de la especialidad de disefio.

e Comparar el efecto del andamiaje metacognitivo en las habilidades

especificas del disefio grafico y en las habilidades metacognitivas, entre los
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estudiantes de la especialidad de disefio que utilizaron el andamiaje y los
que no.

1.5. Alcances y Limitaciones
Alcances:

¢ Desarrollo de un videojuego que contiene 4 unidades didacticas de
expresion grafica y se implementa a partir de un andamiaje metacognitivo.

¢ Posibilitar un proceso de aprendizaje que integra las habilidades de disefio
gréfico y la metacognicion, el cual pueda ser implementado en la
ensefianza-aprendizaje de la expresion grafica.

¢ Generar nuevas practicas educativas en educacion artistica, desde las
metodologias y tecnologias educativas del s. XXI, con el proposito de
impactar de manera positiva el ambiente de aprendizaje del aula tradicional.

Limitaciones:

¢ La falta de investigaciones posgraduales en disefio y educacion, o en su
defecto de sistematizacion de experiencias educativas en disefio.

¢ Eltiempo de implementacion del proyecto debido a la coyuntura actual, ya
que la institucion se encontrd en alternancia y la intensidad y frecuencias
horarias con los estudiantes fue mucho menor.

¢ La estabilidad de la internet y la cantidad de equipos tecnoldgicos

disponibles por estudiante.
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2. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION.

Para este trabajo de investigacion, se seleccionaron dieciséis trabajos, de los
cuales quince son de investigacion, cuatro tesis de maestria de la Universidad
Pedagdgica Nacional, las cuales se enfocaban en procesos metacognitivos y
aprendizaje a través del videojuego. Una publicacion cientifica que aborda la
metacognicion en la ensefianza del disefio grafico. Una perteneciente al grupo de
estudios Cognitek, perteneciente a Universidad Pedagodgica Nacional. Tres de las
restantes pertenecientes a los doctores Lopez y Hederich (2010) quienes abordan
en gran magnitud procesos metacognitivos y autorregulacion. Una monografia que
revisa 55 estudios sobre aprendizaje autorregulado, un proyecto de videojuego
colombiano que promueve habilidades de creatividad y comunicacion visual, y tres
trabajos extranjeros, una tesis doctoral con un marco centrado en la
metacognicion, una publicacion cientifica que aborda la capacidad discursiva del
disefio grafico, una publicacién cientifica que aborda los estilos cognitivos en
disefio grafico, una investigacioén que analiza el efecto de las estrategias
autorreguladas en trabajos de la Ultima década, y una investigacion sobre el uso
videojuegos y realidad virtual movil para mejorar la autoeficacia visuoespacial en
estudiantes de bachillerato.

Los estudiantes de hoy tienen una ascendencia educativa cimentada en las
politicas educativas que se instauraron desde los afios 90, fecha de la cual datan
los lineamientos curriculares en educacion artistica. Entendiendo lo siguiente
desde la teoria de adaptacién de Darwin; los entes reguladores de la educacién en
Colombia deben adaptarse a los cambios mundiales al transcurrir el tiempo y el
paso de cada generacion, es decir, deben realizar una seleccion tecnoldgica. Es
por ello que dinamizar los ambientes educativos de nuestros estudiantes conforme
a las actualizaciones tecnoldgicas y los nuevos modelos de gestion educativa, se
hace pertinente, con el fin de innovar en las practicas pedagogicas, dialogar con
los nativos digitales en su mismo lenguaje e incentivar el aprendizaje desde el
apoyo al desarrollo de diferentes habilidades.

Bermudez y Gutiérrez (2019) encontraron en su tesis de maestria, que usar un

videojuego como andamiaje en el ambiente de aprendizaje, permite que los
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mismos estudiantes tracen sus metas, se autoevallien, se motiven
constantemente y no desistan de sus objetivos. Esta investigacion cuasi-
experimental estudia la influencia de un andamiaje de autoeficacia sobre el logro
de aprendizaje. El estudio consistio en medir la resolucion de problemas de
matematicas y la eficacia personal con un test de autorregulacion. Todo lo anterior
e desarrollo a través de un videojuego aplicado a estudiantes de grado sexto con
diferente estilo cognitivo en la dimension dependencia-Independencia de Campo.

La implementacion se llevé a cabo bajo un disefio factorial 2x3 con dos grupos
de estudiantes del colegio Institucion Educativa Departamental Domingo Savio de
Guasca, Cundinamarca Colombia, se realizaron diferentes retos académicos en 5
tematicas a través de un videojuego disefiado por los investigadores, el cual tomo6
dos valores: Videojuego con médulo de autoeficacia y videojuego sin médulo de
autoeficacia. Como co-variables utilizaron: autoeficacia inicial del estudiante y
logro previo de los estudiantes. Los autores encuentran que los andamiajes de tipo
motivacional forman estudiantes mas conscientes de sus propias fortalezas a nivel
académico, lo que sugiere que de por si el disefio de un andamiaje dentro del
videojuego puede fortalecer las habilidades metacognitivas de los estudiantes.

La investigacién valida de manera exitosa la implementacion de un videojuego
para fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje de las mateméticas. A
pesar de ser un area diferente y de aplicarse a una poblacion diferente, se estan
validando varios puntos que pueden extenderse a disefio; Un andamiaje
motivacional que en el caso de hijos del sol seria de tipo metacognitivo. Un
videojuego para la ensefianza de un area en especifico. Y finalmente dicen que
disminuyen las diferencias existentes entre los estudiantes con diferente estilo
cognitivo en la dimension DIC, de tal manera que logran un modelamiento
cognitivo que consiguié mejorar la eficacia personal conforme al logro de
aprendizaje. Este Ultimo punto para la presente tesis es de discusion puesto que la
necesidad no recae sobre las diferencias en los estilos de aprendizaje y las
brechas que puedan existir entre los mismos, sino que la metodologia planteada

funcione para toda la poblacion, de una manera adaptativa, es decir que sin
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importar el estilo cognitivo del estudiante, éste pueda aprender a su ritmo y al final,
obtenga los mismos conocimientos que sus pares.

Sanabria, Valencia e Ibafiez (2017) en su investigacion, afirmaron que el
entrenamiento en autorregulacion a partir de estrategias pedagdgicas con
ambientes B-learning usadas como andamiajes autorreguladores, afectan
positivamente el aprendizaje en matematicas de los estudiantes y por consiguiente
tienden a mejorar su rendimiento académico en esta disciplina. La investigacion la
realizaron con 56 estudiantes de educacién superior en un espacio académico
denominado “Taller de mejoramiento de matematica basica” y realizaron el
posterior analisis estadistico mediante la metodologia ANOVA. La cuestion recae
sobre el uso de dicha metodologia en otras diciplinas, ya que como los
investigadores han demostrado, en matematicas, los andamiajes autorreguladores
si indicen de manera positiva en el desempefio académico.

Bermudez y Gutiérrez (2019) encuentran que los videojuegos emulan un
andamiaje de tipo motivacional. Uno de los aspectos que generalmente enriquece
las préacticas pedagdgicas, es la motivacion del estudiante, si este se siente
motivado, su desempefio y aprendizaje seran exitosos y los logrard mas facil,
luego el uso de videojuegos para los procesos de ensefianza- aprendizaje es un
tema innovador que en definitiva llama la atencion de los aprendices y los conduce
a cumplir los objetivos de aprendizaje de una manera alternativa. Asi mismo
Bermudez, M. & Gutiérrez, D. (2019), citan a Lent et al. (1991), Lopez (2010),
Lépez y Triana (2013), Lopez et al. (2014), Lopez y Valencia ( 2012) y Valencia,
Lépez y Sanabria (2016) para destacar que la autoeficacia de los estudiantes si
puede influenciarse y de manera positiva con andamiajes de tipo motivacional y
considerando los videojuegos como andamiajes motivacionales, solo resta evaluar
los estados metacognitivos de los estudiantes para medir las repercusiones de un
andamiaje de tipo metacognitivo y motivacional, como lo seria “Hijos del sol”.

Para la presente investigacion no es importante revisar el estilo cognitivo del
estudiante, puesto que como mencionan Bermudez, M. & Gutiérrez, D. (2019) en
su investigacion, no es relevante en el momento de alcanzar el logro de

aprendizaje, ya que una herramienta como el videojuego educativo, logra disminuir
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las diferencias existentes, asi que, independientemente del estilo cognitivo, se
busca que la gran mayoria de los estudiantes consiga cumplir con los objetivos de
aprendizaje propuestos por ellos mismos y logren solucionar el problema que
representa el videojuego, junto con el objetivo de aprendizaje de la asignatura de
disefio, adquiriendo en el camino, habilidades de AAR metacognitivo y de
expresion grafica.

Todos los hallazgos mencionados, hacen parte sin duda, de un proceso
metacognitivo que puede llegar a ser prometedor, independientemente del campo
del conocimiento, si los andamiajes se proponen a los estudiantes, desde las
tecnologias y metodologias del siglo XXI y estan bien estructurados junto con los
lineamientos curriculares. Incluso, podria pensarse en desarrollar estas
habilidades metacognitivas, no solo en el ambito académico para el alcance de un
logro u objetivo, sino para la vida laboral, emocional y econémica de nuestros
estudiantes.

NovaMundi (2021) a pesar de no ser un proyecto académico de investigacion,
constituye un referente muy importante para esta tesis, ya que establece un
modelo visual y técnico al momento del disefio y programacion de “Hijos del Sol”.
Adicional a ello es el primer videojuego que se realiza en Colombia en donde se
hace un reconocimiento a la comunidad Muisca aun presente en nuestro pais, se
hace una apologia a la memoria historica e invita al desarrollo de habilidades
como la creatividad y la comunicacién visual.

El videojuego consiste en recrear un pasado posible en el que diferentes
comunidades muiscas se unen para contrarrestar la invasion espafiola. Como tal
no tiene un interés académico, pero el jugador podra conocer sobre la historia,
lengua y cultura de nuestros antepasados muiscas, podra aprender sobre
estrategia, geografia nacional y ubicacion espacial. Prensky (2001) desde un
capitulo del libro Digital Game-Based Learning, afirma que los videojuegos
desarrollan la capacidad creativa y critica de los estudiantes, sin necesidad de
constituirse como una herramienta netamente académica, proyectos como

Novamundi, simplemente ensefian.
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En la tesis de Hernandez y Herndndez (2017) se disefia e implementa un
videojuego que funciona como ambiente de aprendizaje para la asignatura de
dibujo técnico y se aplica en dos instituciones oficiales de caracter técnico. En el
videojuego consideraron las habilidades espaciales y la resolucion de problemas
como eje central de la dindmica de interaccion. El proyecto analiza la relacién
entre el estilo cognitivo, el logro de aprendizaje, el potencial creativo y dos
habilidades especificas espaciales que son la visualizacion espacial y la rotacion
mental. Utiliza una metodologia del paradigma experimental bajo un disefio
factorial inter-sujetos 3x2 y usan instrumentos como el test de pensamiento
creativo de Torrance (TTCT), la prueba de figuras enmascaradas (EFT), el test de
rotacion mental (MRT) y la prueba de visualizacion espacial de Purdue (PSVT).

En las conclusiones de esta Ultima tesis, los autores afirman que el juego tiene
ciertas cualidades que se trasladan al videojuego, como por ejemplo el crecimiento
cognitivo que pueda promover en un usuario. Los autores dicen que los
videojuegos son una herramienta poderosa para la educacion puesto que generan
experiencias significativas en el estudiante y son versatiles lo que permite
integrarlos a la ensefianza desde cualquier campo del conocimiento. También
encuentran que el estilo cognitivo y el logro de aprendizaje debe realizarse a
través de resolucion de problemas fuertemente estructurados, puesto que de no
ser asi se generaria un vacio, por tanto, se identifica una necesidad de establecer
un andamiaje metacognitivo que permita la elaboracién de problemas fuertemente
estructurados, los cuales puedan ser solucionados por el estudiante
independientemente de su estilo cognitivo.

Hernandez y Hernandez (2017) logran entrenar las habilidades espaciales de
los estudiantes a partir del uso de herramientas digitales. Dichas habilidades
hacen parte de las habilidades especificas del disefio. La cuestion es que a pesar
de que se trate del mismo campo del conocimiento, aln es incierto si la
metodologia implementada con el uso de herramientas digitales tenga éxito
también con otras habilidades especificas del disefio como la capacidad de

observacion y la comunicacion visual.
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Frente a las diferencias individuales encuentran que el estilo cognitivo relaciona
la manera en que la experiencia y la memoria son utilizadas en la resolucion de
problemas. No es de interés de “Hijos del Sol” identificar las diferencias de
aprendizaje de los estudiantes, pero si, es claro que para la propuesta se necesita
saber como relacionan los estudiantes la memoria y la experiencia en la resolucién
del problema, en suma, se busca que el propio videojuego sea una estrategia de
Metamemoria.

Es claro suponer en los jovenes o nativos digitales, concepto acufiado por
Prensky (2001) habilidades creativas desarrolladas, capacidades de percepcion y
sensibilidad a lo artistico o aptitudes innovadoras son mayores solo por el hecho
de ser ellos mismos -jévenes o nativos digitales- es un error, por lo tanto, la
practica en la escuela debe apuntar hacia el entrenamiento de estas habilidades, y
no esperar que los estudiantes tomen la iniciativa por si solos. Se busca el
fortalecimiento de las habilidades especificas en disefio, pero si es importante que
los estudiantes tomen la iniciativa frente a su formacién académica, aspecto que
solamente se llevaria a cabo a través de la ensefianza y visibilizacién de
habilidades metacognitivas.

Los autores afirman que son necesarios los cambios que vayan mas alla de las
estructuras curriculares que incluyan las competencias basicas e involucren los
medios digitales. En definitiva, es necesario el cambio no solamente a nivel
curricular sino a nivel tecnolégico, tal como lo establecen Darwin (1964), Vigotsky
y Piaget (Rafael, 2007) en su psicologia del desarrollo donde se habla inicialmente
de la evolucién genética, de los ambientes fisicos y posteriormente se hablaria de
las mediaciones socioculturales y los procesos de equilibracion desde la
asimilacion y la acomodacion. Por tanto, debemos adaptarnos a los cambios
actuales, y la educacioén necesita tal cambio que dialogue con los nativos digitales.
Estas propuestas deben tener en cuenta los diferentes contextos de aplicacion,
que para el caso practico del colegio Alfredo Iriarte IED, es completamente
pertinente, ya que a pesar de que no se cuentan con los insumos suficientes, si se
cuenta con herramientas para el desarrollo de las clases de expresion grafica en

grupos pequeiios.
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Un punto a tener presente en la implementacion del videojuego “Hijos del Sol”
es que como dicen Hernandez y Hernandez (2017), en los ambientes de
aprendizaje digitales, se deben considerar las caracteristicas de los usuarios y un
desarrollo multiplataforma. En junio de 2021, se realizé una encuesta a 54
estudiantes de disefio del Colegio Alfredo Iriarte de los cuales el 61% manifiestan
acceder a los videojuegos a través de sus dispositivos moviles, sin embargo, en la
especialidad de disefio se cuenta con 10 computadores portatiles con acceso a

internet (ver encuesta). Luego dentro del concepto del videojuego se consideran

dos opciones de plataforma: Android 9 — Computador.

El videojuego ROBOT IN TROUBLES, desarrollado por Hernandez y
Hernandez (2017), hace parte de una de las pocas investigaciones que existen a
nivel nacional en donde se relacionan habilidades especificas del disefio con
videojuegos creados especificamente para dar solucién a una necesidad
educativa, pensando en este caso en los estilos cognitivos, pero abriendo las
puertas a pensar en investigaciones que aborden estrategias metacognitivas. Los
autores en su busqueda de potencializar las habilidades espaciales de
visualizacion espacial y rotacion mental, encontraron en su investigacion que el
juego promueve el crecimiento cognitivo y logra generar experiencias significativas
en quien lo usa. Identifican una necesidad que orienta el seguimiento de
actividades de “Hijos del Sol”, y es el hecho de apuntar al entrenamiento de
habilidades tecnolégicas con el fin de que los estudiantes tomen la iniciativa frente
a su formacién académica, aspecto que solamente se llevaria a cabo a través de
la ensefianza y visibilizacién de habilidades metacognitivas, todo ello antes de
implementar el andamiaje.

Un videojuego entonces se convierte en una herramienta poderosa para la
ensefianza, ya que recogiendo las apreciaciones de los tres proyectos anteriores,
motiva a los estudiantes, y ayuda a que puedan cumplir sus objetivos de
aprendizaje, desarrolla habilidades creativas y de capacidad critica y es una
excelente herramienta para involucrar andamiajes educativos.

Por otro lado, en la investigacion cuasi-experimental de Sopo (2018) se disefia

un planeador web que aborda las competencias metacognitivas en 50 docentes de
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un colegio privado de Bogota y logra incidir en el desarrollo de competencias
metacognitivas, generando mayor nivel en los docentes que utilizaron el
andamiaje. Sopo (2018) encuentra que si un docente mantiene de manera
constante una reflexion sobre su practica desde la planeacién, el monitoreo y la
evaluacion, éste podra promover el desarrollo de competencias metacognitivas.
Este autor afirma que los estudiantes aprenden metacognicion cuando el docente
utiliza estrategias metacognitivas, por tanto, si se espera promover las habilidades
metacognitivas en los estudiantes, se debe tener clara la planeacion de cada
practica educativa que involucre al videojuego, luego es importante que los
objetivos vayan en el mismo camino que las necesidades de aprendizaje de los
estudiantes. Es importante tener en cuenta la planeacion de cada practica
educativa que involucre al OVA y debe existir una monitorizacién de la practica.

El trabajo cuasi-experimental de Coca (2020) aborda el desarrollo de
habilidades metacognitivas y logra comprobar un aprendizaje de los estudiantes
desde en las ciencias naturales que genera procesos los cuales les permiten la
resolucién de problemas. La investigacion se desarrollé en el colegio
Psicopedagdgico la Acacia con estudiantes de media vocacional, en donde el
investigador encontro dificultades de orden metacognitivo y falta de estrategias
para la resolucion de problemas en el &rea de ciencias. Tras el desarrollo de
habilidades metacognitivas también promovieron el aprendizaje significativo y
autonomo en los estudiantes. El trabajo de Coca es evidencia de que, si se
organiza de manera estructurada la metodologia centrada en la metacognicion,
posibilitaria hallazgos y aprendizajes adicionales a los procesos metacognitivos,
de esta forma es posible ayudar al estudiante en su proceso de aprendizaje, en
este caso desde el disefio, a la par que se mejoran sus habilidades
metacognitivas, las cuales podra seguir enrigueciendo en una posterior formacion.

Dentro de la metodologia del proyecto, Coca (2020) desarroll6 una estrategia
didactica con talleres practico - tedricos y el desarrollo de esquemas conceptuales.
Implementaron la prueba de habilidades metacognitivas (MAI) validada por
Huertas, Vesga, & Galindo (2014). Esta prueba es precisa para implementar en

hijos del sol ya que puede ayudar a determinar el estado de desarrollo de las
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habilidades metacognitivas de los estudiantes que también se encuentran en el
nivel de media.

Partiendo de la premisa de que un videojuego propone un problema para los
estudiantes, estudios como el de Coca (2020), independientemente del campo
disciplinar, afianzan el trabajo con las habilidades metacognitivas, ya que se ha
comprobado que si existe un aprendizaje de los estudiantes y logran mejorar
también sus competencias como por ejemplo la resolucién de problemas, y tal vez
lo més importante es que logra generar un impacto en la vida real del estudiante,
proyectando a futuro su forma de adquirir y significar el conocimiento, de una
manera autonoma y eficaz.

Otro antecedente importante lo establecen Hederich, Camargo y Lopez (2015)
puesto que ayuda a determinar qué tipo de andamiaje disefiar para cumplir con los
objetivos de aprendizaje, todo enmarcado dentro de la autorregulacion y orientado
en nuevas tecnologias educativas tan pertinentes en la coyuntura actual con la
educacion virtual y b-learning. En esta misma linea de trabajo estan dos
investigaciones mas, primero, Lopez y Hederich (2010) en donde estudian la
relacion entre dos estrategias didacticas, un andamiaje y el aprendizaje en
parejas, frente al desarrollo de habilidades autorreguladoras en estudiantes de
décimo del colegio IED Inem,Santiago Perez, en donde utilizaron un ambiente
hipermedia. Los investigadores encontraron que el aprendizaje en parejas cuando
usan un andamiaje autorregulador, tiene relacién significativa con el desarrollo de
habilidades de aprendizaje autorregulado.

Los investigadores encontraron que dicho ambiente hipermedia, el cual
contenia dentro de si un andamiaje autorregulador y fue usado en parejas de
estudiantes de secundaria en el aprendizaje de las mateméticas, facilita el
desarrollo de las habilidades de autorregulacién del aprendizaje de los
estudiantes. Este aspecto co-regulador, en la tesis de Lopez y Hederich, es un
hallazgo fundamental en términos de aprendizaje autorregulado, porque adicional
al fortalecimiento de habilidades autorreguladoras del aprendizaje, los estudiantes
trabajan de manera mancomunada en estrategias, metas, autoevaluaciones y

evaluaciones y motivacion permanente. Desde esta tesis se evidencia la
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necesidad de identificar las metodologias que utilizan los estudiantes para
aprender, a partir de un levantamiento de contexto, de tal manera que tanto el
docente como los estudiantes logren comprender todos los procesos que se
realizan en la regulacion del aprendizaje, para asi poder proponer andamiajes que
de verdad aporten al aprendizaje y desempefio de los estudiantes. Lopez y
Hederich encontraron que el andamiaje que influy6 positivamente en las
habilidades autoregulatorias de los estudiantes, todo desde la disciplina de
matematicas. Sin embargo, esta propuesta es propensa de probarse en otras
areas del conocimiento, en el caso particular de la presente tesis; en Disefio, con
el fin de incentivar procesos de autorregulacion del aprendizaje.

En esta misma tesis de Lopez y Hederich (2010) se establece un punto clave
que permitira la propuesta del andamiaje metacognitivo en “Hijos del Sol” y es un
ciclo que describen para el desarrollo del andamiaje, en donde el estudiante:
Analiza, disefia metas, determina estrategias, evalla, monitorea y persiste. Se
comprende desde la lectura a estos dos autores que el aprendizaje es un proceso
permanente y debe ser autbnomo, de alli la importancia de ensefiar a los
estudiantes como autorregular su aprendizaje a partir de ciclos como el disefiado e
implementado por Lopez y Hederich en 2010.

Resulta relevante parte de la definicion que estos dos autores proponen para el
aprendizaje autorregulado, puesto que aquella esta en funcién del logro de sus
metas de aprendizaje y no a un logro de desempefio. Lo anterior es fundamental
de diferenciar puesto que este tipo de proyectos no esta enfocado en que los
estudiantes rindan académicamente segun los pardmetros establecidos por sus
instituciones educativas, sino que alcancen ese rendimiento frente a lo que ellos
mismos consideran necesario aprender.

La investigacién cuasiexperimental de Lopez en 2011 (Hederich 2011),
siguiendo por la misma linea de las ultimas tres tesis, se encargd de examinar la
relacion entre logro de aprendizaje y desarrollo de habilidades autorreguladoras.
Utilizo un disefio factorial de 2x2 en la cual varié de manera sistematica la
presencia o ausencia del andamiaje autorregulador, y la interaccidén en solitario o

en parejas. La implementé mediante un ambiente hipermedial, con estudiantes de
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secundaria, y consider6 que su poblacién contaba con diferentes estilos
cognitivos. En esta tesis también se estudia la colaboracion entre pares como
estrategia para alcanzar logros de aprendizaje esperados en los estudiantes,
queriendo facilitar también el desarrollo de competencias en autorregulacion todo
enmarcado desde la solucién de problemas bajo el contenido de transformaciones
geomeétricas en el plano, dentro de la disciplina de matematicas. Los
investigadores lograron evidenciar que bajo la presencia del andamiaje
metacognitivo las diferencias de estilo cognitivo en el logro de aprendizaje
desaparecen, quiere decir a modo de hipétesis que al implementar el andamiaje
en el caso de hijos del sol; metacognitivo, podria mejorarse esa capacidad de
aprendizaje de toda la poblacion abordada, pero para poder hacer veridica esta
hipotesis si es necesario considerar un juego en solitario.

El aporte mas grande de la investigacion de Lopez es el modelo metodoldgico
utilizado, ya que se utiliza un andamiaje metacognitivo y varia en presencia o
ausencia. Permite identificar métodos de analisis y es una guia de cdémo
establecer el disefio de la investigacidn. Tiene un resultado interesante puesto que
evidencia mejores resultados en estudiantes que trabajaron de manera aislada
sobre los que trabajaron de manera colaborativa, quiere decir que, en Hijos del
Sol, el hecho de hacer posible la colaboracién en el videojuego, no implica que
estos estudiantes tengan un mejor desempefio, sin embargo, esto depende de los
objetivos de aprendizaje propuesto por los mismos estudiantes. Y sugiere que se
realice una divisiéon en el grupo en donde los estudiantes tengan la posibilidad de
trabajar el videojuego de manera solitaria. EI segundo punto relevante de la
investigacion que aporta a “Hijos del sol”, es que dentro del disefio del andamiaje
el estudiante tenga que tomar decisiones frente a qué aprender, cémo aprender y
gue estrategias de estudio utilizar y cdmo autoevaluar su nivel de comprension.
Estos ultimos 4 aspectos son claves en el momento en el que se disefie el
andamiaje metacognitivo.

Una investigacion que logra relacionar el disefio y la metacognicion es la de
Restrepo et al. (2022). Dicha investigacion evidencia, codifica y reporta la forma en

gue 48 estudiantes de disefio grafico y disefio industrial esbozan y toman notas
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sobre sus proyectos en una bitacora y a la par la utilizan como artefacto cognitivo
gue potencializa la formacion en disefio mediante algunos métodos mediadores.
Los investigadores buscaron analizar los procesos metacognitivos de los
estudiantes a partir de un enfoque fenomenogréfico, orientados por la interrogante
de la influencia en las representaciones en los modos visuales registrados en la
bitacora. Como resultado obtuvieron tres estrategias de representacion: técnicas,
metodoldgicas y reflexivas y proponen una nueva categoria orientados por
(Kavousi et al., 2020) a la que denominan “Trascendencia Metacognitiva” la cual
en suma reune procesos de control, conocimiento y monitoreo reflexivos que
proponen estrategias para convertir acciones intuitivas en intencionadas mediante
un artefacto cognitivo, que en esta investigacion fue la bitacora.

Restrepo et al. proponen una investigacién muy singular en el pais ya que
logran relacionar el campo disciplinar del disefio gréafico con la metacognicion y
proponer teoria a partir de estas relaciones. Evidentemente es un buen
antecedente para determinar relaciones conceptuales entre los grandes marcos
que plantea “Hijos del Sol”.

Finalmente, Bernacki, Aguilar y Byrnes (2011) realizan una rigurosa revision de
55 estudios sobre Aprendizaje autorregulado y entornos de aprendizaje mejorados
con tecnologia y encuentran que es necesario disefiar ambientes de aprendizaje
tecnoldgicamente mejorados para proporcionar a los estudiantes mejores y
posibles oportunidades de aprendizaje y también para disefiar andamios
adecuados. Este aporte podra referenciar la metodologia del proyecto como
variable independiente. También aclaran un aspecto importante no contemplado
en este proyecto y es que es aconsejable realizar un entrenamiento previo a la
participacion con el videojuego, como una capacitacion al estudiante en
aprendizaje autorregulado, antes de hacerlos participes en la investigacion, ya que
de esta manera se podria promover la iniciacién de una variedad de estrategias de
aprendizaje como activadores de conocimientos previos y gestion del tiempo.

Desde otro panorama internacional, la investigacion de Blancas (2021) muestra
como las caracteristicas de los estudiantes afectan su aprendizaje, proceso y sus

resultados. Blancas evidencia que para proponer el andamiaje metacognitivo es
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necesario conocer las caracteristicas especificas de aprendizaje, de los
estudiantes a intervenir, en efecto esta seria una primera fase a abordar en el
proyecto de investigacion. Es necesario determinar dichas caracteristicas para asi
establecer una metodologia acorde al contexto. Ahora bien, existe una
neurodiversidad en los estudiantes, que debe tratar de converger en algun punto
de tal manera que el andamiaje sea efectivo en la mayoria de la poblacion.

Blancas (2021) parti6 de la premisa de que los estudiantes de alguna u otra
forma aprenden y adquieren conocimiento. Lo que sugiere su investigacion es que
los estudiantes deben tomar consciencia sobre sus procesos de aprendizaje, y en
definitiva esta es una de las etapas iniciales de "Hijos del Sol”; los estudiantes
deben identificar qué es lo que saben, para entender qué quieren aprender, de
esta manera se direccionaria el proyecto y el objeto virtual de aprendizaje que se
espera disefar. Luego el estudiante debe ser consciente de lo que sabe y de lo no
sabe todavia. La autora cita a Piaget para explicar el principio de aprendizaje
humano, comprendido como una comunidad de aprendizaje de los nifios,
mediante la construccion de modelos a través de la experiencia (asimilacion,
acomodacion y equilibrio) es alli donde resalta una relacién con la teoria de
Vigotsky (Rafael, 2007), en donde la zona de desarrollo préximo, se produce en un
camino entre los conocimientos por previos avanzando a los conocimientos por
adquirir.

Otro panorama se genera desde Venezuela con el trabajo de Ortega,
Casanova, Paredes y Canquiz, en 2019 investigaron estrategias de ensefianza y
motivacionales en disefio grafico que correspondan al estilo de aprendizaje del
estudiante y logren fortalecer sus potencialidades. La muestra se conformé por 59
estudiantes del programa de disefio gréafico de la Facultad de Arquitectura 'y
Disefio de la Universidad del Zulia en Maracaibo y utilizaron una metodologia
descriptiva y de campo. Usaron el instrumento Inventario de estilos de aprendizaje
de Kolb de 1985. En los resultados encontraron que los estudiantes se
caracterizan en dos estilos: Asimilador en un 51% y Divergente en un 32% y que
la mayoria de los estudiantes aprenden mediante Observacion reflexiva. Bajo esta

investigacion concluyeron que el estilo de aprendizaje de un estudiante de disefio
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no condiciona la estrategia de ensefianza, sin embargo, si es importante que el
estudiante identifique su estilo y logre fortalecer por si mismo su proceso de
aprendizaje. También afirman que al favorecer la motivacion se incrementara el
interés por aprender. Esta investigacion de Ortega et al, evidencia que aun en la
ensefianza de disefio grafico, es indistinto el estilo de aprendizaje a la hora de
plantear las orientaciones pedagogicas, debido a que es el estudiante quien
apropiara dichas orientaciones en la forma que mejor coincida con su estilo.

Finalmente es relevante contemplar dentro de los antecedentes dos de las
catedras presentes dentro del curriculo de la MTIAE (Maestria en Tecnologias de
la Informacion aplicadas a la educacién), ambas dirigidas por el doctor Sanabria,
ya que resultan bastante pertinentes para el desarrollo de la primera fase del
proyecto. Dichas catedras son: “Modelacion de Ambientes de Aprendizaje” y
“Ciencia Cognitiva”. Desde estos dos espacios académicos es posible como lo
menciona Sanabria en su syllabus (2021) “Aportar las herramientas necesarias
para el rastreo de la informacion en la realizacion de tareas, el analisis de patrones
y la modelacion del comportamiento del aprendiz”, objetivo que en suma permite
conocer las caracteristicas especificas de aprendizaje de los estudiantes a
intervenir.

Ha sido complejo hallar investigaciones de posgrado que relacionen el disefio
gréafico y el AAR Metacognitivo, por tal motivo las tesis referenciadas han sido de
otros campos disciplinares y se han establecido relaciones pertinentes a este
proyecto. Sin embargo se referencia a Gamonal y Garcia (2015), ya que una de
las habilidades de expresion grafica que se espera afianzar en los estudiantes es
la habilidad de Comunicacién Visual, la relacién que se plantea en el articulo de la
investigacion, sobre disefio y retdrica, orienta al proyecto sobre como potenciar la
habilidad en los estudiantes desde la constitucion del signo visual o de un sistema
de signos visuales, y también la forma de transmitir dichos signos. Si es clara la
habilidad y como desarrollarla, entonces la propuesta del videojuego como
andamiaje metacognitivo sera mas acorde a los preconceptos, capacidades y

propoésitos de aprendizaje de los estudiantes.
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Siguiendo el contexto internacional, los investigadores Ting Sun, Chuang Wang
y Yi Wang (2022) en su documento “The effectiveness of self-regulated strategy
development on improving English writing: Evidence from the last decade”,
analizaron en 22 estudios de los ultimos 10 afios, la efectividad de estrategias
autorreguladas para mejorar la escritura del inglés y puntualizaron qué
caracteristicas (metodoldgicas, de resultado, del estudiante, de la publicacién),
moderaron en mayor parte dicho efecto. Encontraron como resultado un alto
efecto positivo de las estrategias autorreguladas en los resultados de escritura y
que el tipo de estas Ultimas modero las estimaciones del tamafio del efecto, un
factor aliciente para la metodologia propuesta en “Hijos del sol” puesto que se
espera un resultado mayor en el grupo que utilizara el andamiaje. Un item
importante de la investigacién de Sun, Wang y Wang es que una estrategia
autorregulada, incide de manera positiva en la calidad y en los elementos de una
composicién escrita, sin embargo, no parece incidir demasiado en la extension de
las composiciones, por tanto, han encontrado un resultado significativamente
mayor en articulos de revistas que en disertaciones.

Finalmente Kuznetcova et al. (2022) en su estudio “Using a mobile Virtual
Reality and computer game to improve visuospatial self-efficacy in middle school
students” plantearon el entrenamiento de habilidades visoespaciales enfocadas al
desarrollo de la autoeficacia visoespacial. Disefiaron un ambiente computacional
de juego colaborativo que utilizé realidad virtual y tomo como publico objetivo 169
estudiantes de bachillerato de 3 diferentes colegios del medio oeste de estados
unidos. Conformaron dos grupos; experimental y control quienes interactuaron con
el ambiente 2 semanas y obtuvieron como resultado que la intervencién aumenté
significativamente la autoeficacia de las habilidades visoespaciales de los

estudiantes, pero no su rendimiento STEM.
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3. MARCO TEORICO

El marco se establece desde tres ejes: Metacognicion, Videojuego Educativo y
Disefio Gréfico, debido a que enmarcan perfectamente la presente propuesta,
logrando orientaciones para la proposicion del andamiaje metacognitivo, como
también lineamientos técnicos y guias visuales para el disefio del videojuego y
finalmente se aborda un campo del conocimiento, que como previamente se ha

dicho, ha sido poco investigado.

3.1. Metacognicién
Segun Gonzalez (2017) Metacognicion es:

“Una serie de operaciones, actividades y funciones cognoscitivas llevadas a cabo
por una persona, mediante un conjunto interiorizado de mecanismos intelectuales
que le permiten recabar, producir y evaluar informacion, a la vez que hacen
posible que dicha persona pueda conocer, controlar y autorregular su propio
funcionamiento intelectual.”

En otras palabras, la metacognicion es la conciencia sobre el propio
conocimiento, sobre el propio proceso de aprendizaje. Desde una revision
historica y conceptual en su publicacion, Acerca de la Metacognicién, Gonzélez
(2017) plantea que la metacognicion tiene una relacion directa con el déficit de
aprendizaje. Afirma que de existir dicho déficit también existe déficit en el
funcionamiento metacognoscitivo, por tanto, al generar consciencia sobre las
actividades y funciones cognoscitivas del individuo, el nivel de aprendizaje tendera
a incrementarse.

Un rasgo importante de la metacognicién hallado en Tulving y Madigan

(1970), es que el ser humano tiene la capacidad de tener memoria de su propia

Memoria, por tanto desde alli puede establecer un proceso de metamemoria
(Término acufiado por Flavell en 1971) que involucre una observacion y una
evaluacion desde su propio juicio de la informacidén almacenada en sus memorias.

En 1989 Campione, Brown, y Connell, establecen lo que se constituiria como

las 3 dimensiones de la metacognicion:
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v El conocimiento estable y consciente: Centrada en la cognicién sobre si

mismos como aprendices.

v La autorregulacién: “el monitoreo y la orquestacion por parte de los

estudiantes de sus propias destrezas cognitivas”

v La habilidad para reflexionar: Sobre su propio conocimiento y sus procesos

del manejo de dicho conocimiento.

De la metacognicion nacen 2 términos mas acufiados también por Flavell

(1975), uno es la metacomprension y el otro es la metaatencion. Mientras que la

metacomprension hace cuestionar al individuo si ha comprendido o no un mensaje

gue un tercero comunico, la metaatencion se concibe como una serie de

condiciones que pueden distraer al individuo de su tarea o propdsito, asi lo definié
Yussen (1985).

Para poder identificar déficits en el funcionamiento cognoscitivo Costa (1984),

define unos indicadores para el mal y buen funcionamiento metacognoscitivo de

una persona:
Tabla 1.
Elaboracion propia a partir de Costa (s/f)

Ind Mal funcionamiento Buen funcionamiento metacognitivo
metacognitivo

A Realizar actividades sin Realizar actividades que requieren pensamiento
cuestionarse el porqué de la cognitivo complejo
realizacion de las mismas

B No reflexionar sobre las propias Constancia durante la resolucién de un problema
estrategias de aprendizaje

C No reflexionar sobre sus Reflexionar siempre sobre sus capacidades
capacidades cognitivas cognitivas

D Incertidumbre  ante  problemas Identificar y administrar de manera apropiada todas
presentados durante el proceso de las habilidades inherentes a la capacidad cognitiva
ejecucion de una tarea del individuo como por ejemplo conocimientos

previos o lenguaje.
E Aunque  presenta toma de

decisiones le es complejo encontrar
los argumentos que sustentan
dichas decisiones.

Dunlosky y Metcalfe (2008) piensan en la metacognicion como pensamientos

sobre los propios pensamientos y la cognicion, y se preguntan ¢ Como puede una

persona pensar y pensar en este pensamiento en ese mismo momento?. Los
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autores establecen 3 fases de la metacognicion: 1. Conocimiento metacognitivo, 2.

Monitoreo Metacognitivo y 3. Control Metacognitivo.

Tabla 2.

Definiciones de conceptos importantes relevantes para la metacognicion, tomado

de Dunlosky, J., & Metcalfe (2008)

Concepto Definicion
Actividades mentales
simbdlicas y representaciones

Cognicion mentales.
Cogniciones sobre otras
Metacognicion cogniciones

Conocimiento
metacognitivo

Monitoreo metacognitivo

Conocimiento sobre una
especie de cognicion.

Evaluar el estado actual de
una actividad cognitiva

Control Metacognitivo

Regular algin aspecto de una
actividad cognitiva

Desde la teoria de Nelson y Narens (1990) también se establecen juicios y

procesos de control y las relacionan para lo que ellos consideran las 3 etapas del

aprendizaje: Adquisicion, retencion y recuperacion.

Gréfico 1.

Juicios y procesos de control desde las etapas del aprendizaje (Nelson y Narens

1990)
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En el grafico 1 aparecen 2 aspectos que desde 1994 en la teoria de Schraw &
Denninson se constituyeron como habilidades metacognitivas. En la primera,
supervision, aparecen algunos juicios los cuales permiten establecer pautas para
que un individuo pueda realizar una revision sistematica de su proceso de
aprendizaje, mientras que en la segunda; Control, se establecen los pasos que
debe realizar dicho individuo para procesar de manera organizada y metodologica

de su proceso de aprendizaje.

3.1.1. Metamemoria
La mayoria de la investigacion de Flavell y Wellman (1975) se realiza con

primera infancia, y la primera etapa del desarrollo de la memoria. Estos autores
abordan el tema de la metamemoria desde 4 categorias: Proceso de
representacion, conocer, saber saber, saber sobre saber. Para poder desarrollar
estas categorias el autor plantea 3 variables que permiten al individuo llegar a
saber cuando y por qué uno debe almacenar o recuperar informacioén de manera
intencionada. La primera es la variable persona, que consiste en aprender a
descubrir elementos sobre si mismo, la segunda es la variable de tareas, que
accede a datos, elementos e imagenes y la tercera es la variable de estrategia
para almacenamiento y recuperacion.

Segun Flavell, la memoria es primordial en la generacion y modificacion de la
conducta del individuo y de alli se desprende el interés de sobre la metamemoria.
Algunos lugares, objetos o cosas pueden ser los detonantes para recordar algo
gue nuestra memoria tenia almacenado, por tanto, se convierten en estimulos
externos. Flavell le llama preparacién para la recuperacion, y menciona que no
solamente podemos acceder a los conocimientos almacenados en nuestra

memoria de manera interna, sino también externa.

3.1.2. Habilidades Metacognitivas
En el 2014 Huertas, Vesga y Galindo, validan en Colombia el test Inventario de

habilidades metacognitivas creado originalmente por Schraw & Denninson (1994).

En este test se presentan 8 categorias, en funcién de dos ejes centrales:

31



Conocimiento de la cognicion y regulacién de la cognicion, desde los autores

colombianos se explica cada una de estas habilidades:

Tabla 3.
Definicion de subcategorias del MAI. Huertas, Vesga y Galindo (2014)
Categoria Subcategoria Descripcién
Conocimiento Conocimiento  El individuo es consciente de su conocimiento, de su
de la declarativo aprendizaje y sus habilidades..
cognicion Conocimiento  El individuo es consciente de su forma de aprender

procedimental
Conocimiento  El individuo es consciente de los tiempos y momentos en que

condicional utiliza diferentes estrategias de aprendizaje y es capaz de
argumentarlo
Regulacién Planificacion El individuo regula sus propias estrategias de aprendizaje a
de la partir de tiempos de estudio o redaccion de metas de
cognicion aprendizaje.

Organizacion El individuo logra organizar todos los elementos que plante6
en la fase de planeacion, teniendo en cuenta las actividades
de aprendizaje.

Monitoreo Revision permanente que realiza el individuo durante su
proceso de aprendizaje o en la ejecucion de tareas.
Depuracién Revisién en ciertos momentos del proceso de aprendizaje en

donde el individuo valida o ajusta las estrategias de
aprendizaje seleccionadas inicialmente, con el fin de mejorar el
desemperio del mismo.

Evaluacion El individuo analiza si las estrategias seleccionadas fueron
exitosas y si los ajustes fueron pertinentes

3.1.3. Andamiaje
Es Vigotsky quien realiza grandes aportes a la psicologia cognitiva y a las

teorias del aprendizaje desde el avance de su teoria “Zona de Desarrollo Proximo”
y hacia mediados de 1978 el psic6logo estadounidense Bruner (1978), innova en
la teoria con el término de andamiaje, a modo de metafora como un andamio que
se construye por parte del docente y esta dirigido al estudiante, para que ultimo
vaya consiguiendo adquirir conceptos y teorias y logre alcanzar los objetivos
planteados en cada actividad. Cuando los andamios han cumplido su funcion se
van retirando progresivamente, de tal manera que los estudiantes puedan realizar
todas las actividades propuestas de manera autonoma.

En los escenarios tradicionales de educacion, los estudiantes no acostumbran a
establecer sus propias metas y objetivos de aprendizaje, no disefian estrategias
para alcanzar los logros o tampoco planifican 0 monitorean su propio proceso de

aprendizaje. (Azevedo y Cromley, 2004; Kramarski y Gutman, 2005; Lopez y
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Hederich, 2010; Winne, Hadwin y Perry, 2013, citado por Lopez, 2011). Por tal

motivo se hace pertinente el estudio de diferentes habilidades autorreguladoras a

partir de la implementacién de andamiajes educacionales. Frente a dichas

habilidades se busca que un estudiante sea capaz de alcanzar sus metas, sin

necesidad de terceros y en el camino a la adquisicion de esas habilidades recibe

ayuda de un tercero que asume el rol de tutor experto en el tema en cuestion,

quien garantiza que el estudiante tenga claridad sobre el camino apropiado a

recorrer en su proceso de aprendizaje.

Lopez y Hederich (2010) realizan una revision sistematica sobre los diferentes

tipos de andamiajes, la cual ser resume de la siguiente manera:

Referencia

Tipo de Andamiaje

Hadwin y
Winne (2001)

Implicito: Las herramientas que se
presentan al individuo, pretenden
contribuir en su atencién, pero no se
presentan de manera explicita.

Explicito: Las herramientas que se
presentan al individuo contribuyen en sus
procesos de atencion y se presentan de
manera intencionada y explicita.

Azevedo et

Adaptativo: La estructura contempla
una meta de aprendizaje que se
aplica para todos los individuos y se
apoya en un docente.

Fijo: La estructura contempla una meta
de aprendizaje, pero también listas de
submetas y preguntas puntuales sobre la
disciplina a abordar.

al., 2008

Vye et al
(1998);

Hannafin, Hill
y Land
(1999) y
White, Shi
moda &
Frederiksen
(2000)

Conceptual: Genera orientaciones
bésicas al individuo abordando todo
el conocimiento que necesite para
ayudarle a solucionar los problemas
presentes.

Procedimental: Proporcionan
diferentes herramientas que ayudan
al individuo a solucionar un problema
y adicional a ello le ayuda a utilizarlas.

Metacognitivo: Genera los soportes
necesarios para que el individuo pueda
generar reflexiones frente a sus propios
procesos cognitivos y sus formas de
aprenderlos.

Estratégico: Proporciona al individuo
diferentes formas de solucionar el
problema planteado.

Tabla 4. Elaboracion propia a partir de Lépez y Hederich (2010)

Segun la resefia de Hederich sobre el trabajo de Lopez (2011), existen 3

caracteristicas que permiten identificar el tipo de andamiaje a trabajar: 1)

Interaccion, que hace referencia a la relacion entre el estudiante y el andamiaje

gue puede tomar dos valores: estético (fijo) o dinAmico (es desvanecido por el

mismo estudiante conforme a sus necesidades). 2) Fuente, que hace referencia al

origen del andamiaje que puede ser el docente, otro estudiante o puede ser de

tipo computacional. Y finalmente la 3) Intencion la cual justifica el motivo de ser del

andamiaje; procedimental, conceptual, metacognitivo y estratégico.
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Gréfico 2.

Elaboracion propia a partir de Hederich (2011)
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3.1.3.1. Andamiaje Metacognitivo

El punto de partida que permite el disefio y estructuracién del andamiaje
metacognitivo se realiza a partir de la propuesta de Hederich et al. (2015), la cual
tiene varias fases que relacionandolas con "Hijos del sol” se establecen de la

siguiente manera:

Tabla 5.

Construccién propia desde (Hederich et al.,2015)

Fase seglun Hederich et

al. (2015)

Fase Aplicada a “Hijos del Sol”

Elaboraciéon del

perfil cognitivo del

estudiante

Configuracién del personaje que encarnara el rol de artista o
disefador

Planeacioén del
aprendizaje

Metas de aprendizaje trazados por los estudiantes

Ejecucién del plan

Redaccién de activadores metacognitivos a aplicar mientras
el estudiante va jugando.

Establecer sugerencias estratégicas que le ayuden a
avanzar en el juego.

Evaluaciény

reaccion sobre el

proceso

Implementacién de autoevaluacion al final del juego.
Cambios en metas y en planificacion durante el proceso

Autorreflexion

Logros y motivacion durante el proceso conforme a la meta
de aprendizaje propuesta desde el videojuego y contraste
con la meta propuesta por el estudiante.
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La metacognicion cuenta con 3 fases: La primera es el conocimiento
metacognitivo, la segunda es el monitoreo metacognitivo y la tercera es el Control
Metacognitivo. Dunlosky & Metcalfe (2008). Inicialmente para que el estudiante
pueda trabajar sobre esta modalidad necesita ser consciente de lo que sabe, para
poder saber qué metas proponerse, qué fortalecer, qué evaluar y qué volver a
intentar en su propio proceso. Si estas fases se contrastan con las fases de
Zimmerman (2005) en su modelo de aprendizaje autorregulado y con las
habilidades de comunicacion visual y capacidad de observacion, se dilucida un
andamiaje metacognitivo acorde a la catedra perteneciente a disefio grafico.

Ahora bien, segun Valenzuela (2019) en su revision teorica e historica sobre
metacognicion, el aprendizaje autorregulado es un componente de la
metacognicion. Se comprende entonces que cuando el estudiante trata de regular
Su propio conocimiento, esta realizando un proceso metacognitivo, pero para
poder llegar a ese resultado necesita una metodologia a seguir proporcionada por
el aprendizaje autorregulado.

Una de las teorias relevantes en aprendizaje autorregulado es el modelo que
proponen Zimmerman y Tsikalas (2005). Las tres fases que establecen se hacen
pertinentes, ya que comprende de manera general los procesos mas importantes
del aprendizaje autorregulado, ademas de ser sencillas para una facil comprension
e implementacion en el ejercicio y halla el camino metodolégico de la actividad,
permitiendo identificar claramente las habilidades precisas a trabajar en los
estudiantes. Sin embargo, hay algunos factores de otros dos modelos que se
afiaden a este. En principio, el hecho de que los estudiantes puedan seleccionar
los objetivos de aprendizaje y no tengan que someterse a unos objetivos
estandarizados, es un aliciente desde la flexibilizacion escolar, que se centraria en
curriculo adaptativo (Butler y Winne, 1995). También es muy importante como lo
plantea Pintrich (1995), en la fase de preparaciéon que los objetivos de aprendizaje
se planteen desde sus motivaciones y afectos, puesto que estos aspectos son
relegados en la planeacion curricular, sin pensar en el impacto que tienen en el

aprendizaje del estudiante.
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Tabla 6.
Construccion propia desde Zimmerman y Tsikalas (2005)

Autor Modelo y Interpretacién
Fases
Zimmerman Prevision El estudiante realiza procesos metacognitivos y de
y Tsikalas automatizacion
(2005) Rendimiento El estudiante revisa su desempefio a través de

estrategias metacognitivas y de automotivacion.
Realiza meta-seguimiento cognitivo y lleva un registro
de comportamiento

Autorreflexion El estudiante en un estado de metacognicion, reflexiona
y reacciona frente a su desempefio

3.2. Habilidades del Disefio Gréafico

3.2.1. Manifiesto para la ensefianza del Disefio
En 2011 el consejo internacional de asociaciones de disefio gréafico

(ICOGRADA) publicé lo que se conoceria como la segunda edicién del primer
manifiesto para la ensefianza del disefio el cual se enfatiz6 en el disefio de
comunicacioén. “El disefio de comunicacion es una actividad intelectual, creativa,
estratégica, técnica y de direccion. Esta actividad involucra esencialmente la
produccion de soluciones visuales para problemas de comunicacién” Bennett y
Vulpinari (2011)

Dentro de las habilidades que mencionan Bennett y Vulpinari (2011) para la
visualizacion del disefiador como profesional y ciudadano global, se destaca la
namero 5: “Identifica y define problemas y soluciona, a la vez que analiza las
posibilidades en equipo, a través del pensamiento critico, la creatividad, y la
experimentacion, asi como de la evaluacién”. Este item reune dos grandes
componentes: La percepcion visual y la comunicacion visual, mientras que en la
primera se tiene en cuenta la definicion de problemas, la experimentacion, el
analisis y el pensamiento critico, en la segunda se tiene en cuenta la resolucion de
problemas, la creatividad y la evaluacion.

En este mismo documento Bennett y Vulpinari (2011) definen nueve puntos a
tener en cuenta para el futuro de la ensefianza en disefio, de los cuales se traera a
colacién solamente el primero: “Inculcar una mentalidad sensible y critica, y
alimentar una actitud autorrelexiva, mas la habilidad de adaptarse y evolucionar

con el apoyo de herramientas y métodos de aprendizaje innovadores para la
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comunicacién y la colaboracién”. En este item, confluyen dos grandes apartados
del marco construido en el presente documento: Habilidades especificas del
disefio y habilidades metacognitivas.

Este punto demuestra que en la educacion es de vital importancia tener en
cuenta aspectos metacognitivos, independientemente de la disciplina en cuestion.
El manifiesto se enfatizdé en la comunicacion, sin embargo, suscita a los
educadores en disefio desarrollar las actitudes autorreflexivas de sus estudiantes
y esto responde a una necesidad de desarrollo, puesto que un disefiador siempre
debe adaptarse y aprender sobre los cambios y avances tecnoldgicos para que de
esta manera pueda generar propuestas y dar solucion a diversos y nuevos

problemas de comunicacion.

3.2.2. Lineamientos de calidad de los programas profesionales
universitarios de disefio
Hacia mediados del 2018 en Colombia se establecieron los lineamientos de

calidad de los programas profesionales universitarios de disefio, los cuales se
formularon a partir del decreto 1280 de 2018 del MEN, este documento estuvo a
cargo de la asociacién colombiana Red Académica de disefio. Dentro del
documento se encuentran unos aspectos curriculares compuestos por una serie
de componentes, cada uno de ellos destacando las habilidades que debe tener un
disefiador. Dichas habilidades se presentan de manera condensada en la

siguiente tabla:

Tabla 7.
Construccion propia a partir de Luna, Alvarez, Maldonado, Caicedo, Tobon y
Gomez, RAD (2018)

Componente Competencia

e Innovar a partir de diferentes métodos que permitan la proyeccion de
las ideas

e Estar en la capacidad de sustentar todas las ideas inherentes al
proceso creativo y la toma de decisiones que este involucre.

e Generar valor sociocultural y ambiental a los proyectos de disefio a
partir de procesos creativos.

e Generar un circulo productivo alrededor de la creacion de artefactos

e Proponer proyectos a partir de la integracién de conocimientos de
diversos campos.

Proyectual
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e Establecer problematicas e ideas proyectuales a partir de las
necesidades del contexto aledafio.
Investigacién e Proponer proyectos desde las metodologias y conceptos propios de
investigacién del disefio.
e Integrar transversalmente conocimientos de diferentes disciplinas

e Definir, estructurar y socializar proyectos de disefio, a partir de una
Comunicacién comunicacién asertiva.
e Definir las fases del disefio desde diferentes técnicas artisticas

¢ Comprender, aplicar y exponer la teoria propia del disefio, junto con

Teorias e ; L
Historia del sus metodologias, conceptos y contextos historicos.
disefio e Crear proyectos de disefio basados en teorias propias de la disciplina

y evidenciando contextos histéricos.

e Analizar las diversas dinamicas ambientales y sociales propendiendo

Humanistico un cuidado por todo tipo de vida

e Evidenciar a partir de los artefactos creados la utilizacion de las
diferentes dimensiones de la persona.

Funcional .
Operativo e Proponery exponer cada artefacto y sus co_rrespondlentes o
componentes de tal manera que se lleve exitosamente su realizacion.
o Resaltar en cada artefacto creado los principios de usabilidad
e Asegura el éxito de un proyecto de disefio a través de la buena
articulacion de todos los elementos de funcionamiento
De Gestion e Trabaja proyectos de disefio en equipos interdisciplinarios

e Relaciona su quehacer a métodos de emprendimiento que dialogan
con el funcionamiento mundial del gremio y de esta manera mejora
su calidad de vida

e Plasmar las ideas de disefio y artefactos apoyandose en diferentes
herramientas tecnoldgicas

e Seleccionar de manera apropiada el mejor lenguaje tecnolégico
acorde a la creacion que se pretende realizar.

Tecnolégico

Los lineamientos son claros en que a partir del modelo pedagogico que aborde
la institucion educativa, es que un programa puede definir los aprendizajes a
alcanzar y el proceso formativo que debe cursar cada estudiante. Las habilidades
no solo van enfocadas a lo académico o al perfil profesional, sino que deben
permitir al diseflador comunicarse y aprender para toda su vida. Desde este
documento se establece que un egresado en disefio debe ser capaz de resolver
problemas de comunicacion, utilizando de manera adecuada entornos y
artefactos, destacando siempre un pensamiento divergente, creativo y
determinado. Siguiendo a Vasco (2011) también es muy importante para el
disefiador anclar sus competencias a aspectos motivacionales, sensibles y
practicos.

Finalmente, el compendio de instituciones que formaron parte de la Asociacion

Colombiana Red Académica de Disefio en 2018, coincidieron en que el estudiante
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de disefio, debe tener habilidades en sintesis de informacion y sustentacién de
proyectos, y dentro de sus principios educativos deben buscar el desarrollo del
pensamiento sintético, analitico, critico, de formalizacion y creativo, asi como las
habilidades y competencias comunicativas para la elaboracion de propuestas.

En concordancia con la informacion suministrada anteriormente, y para una
mejor legibilidad del tema, se agrupan las habilidades en dos grandes

componentes: la percepcion visual y la comunicacion visual.

3.2.3. Percepcion Visual
Se entiende como “Conocer las imagenes que nos rodean para ampliar las

posibilidades de contactos con la realidad”. (Munari, 1989, p22). Desarrollar la
percepcion visual del estudiante es primordial puesto que sélo podemos entender
toda la informacion visual, desde lo que creemos saber. La mirada se direcciona
siempre desde lo que nos interesa y el resto normalmente es ruido o no es lo
suficientemente relevante para atraer nuestra atencion. Entonces, lo ideal es
comenzar a ver las particularidades de lo que perciben nuestros ojos e iniciar a ver
el todo como un sinfin de posibilidades informativas. Conservar los codigos
icdnicos que adquirimos al inicio de una catedra y lograrlos relacionar con la nueva

informacion recibida en un ejercicio rapido de percepcion de imagen.

3.2.4. Comunicacion Visual
Todo el proceso tiene un fin, conforme al objetivo de la clase de expresion

gréfica y al interés de la investigacion. Se llega entonces a la comunicacion visual.
Esta, se produce por medio del mensaje visual, el cual funciona bajo el ciclo de
comunicacion gque establece Umberto Eco en su libro “Signo”: fuente — emisor —
canal — mensaje — destinatario (1994). Dicho mensaje debe descomponerse,
entonces una parte es el mensaje textual y la otra es el soporte visual que
comprende textura, forma, estructura y en suma, algunos elementos basicos del
disefio. En ese sentido se hace primordial que el estudiante a partir de reflexiones
metacognitivas logre acceder a ese conocimiento basico que adquirio en teoria
basica del disefio, para poder ser capaz de descomponer las imagenes,

comprenderlas e interpretarlas y al tiempo ser capaz de crear nuevas imagenes
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mediante este mismo procedimiento. A diferencia del ciclo en el lenguaje, en la
comunicacioén visual existen unos filtros que deben eliminarse para poder tener
una comunicacion asertiva. Dichos filtros son: Sensorial, Operativo y Cultural.
(Munari, 1989).

Ahora bien, Munari (1989) comprende como la unidad minima de la
composicion visual, al signo, el cual debe ser sensibilizado para la comunicacion.
El estudiante debe ser capaz de comprender e interpretar el signo visual latente
dentro de la composicion, en el momento en que realice la descomposicion de la
imagen, teniendo en cuenta 2 aspectos esenciales. Por un lado, debe separar el
signo visual, de todo el ruido que pueda estar presente dentro de la imagen, y en
segundo lugar debe ser capaz de interpretarlo bajo una mirada cultural. Este
proceso puede potenciar las habilidades metacognitivas del estudiante, ya que le
puede ayudar a establecer estrategias de aprendizaje conforme a lo que va
comprendiendo, y en la medida que logre interpretar las imagenes tendra los
instrumentos para proponer nuevas composiciones desde una mirada

autorreflexiva.

3.5. Videojuego Educativo
Escribano (2014) menciona en su tesis doctoral que el aprendizaje basado en

juego es algo que se remonta a la era de Platon, quien a su vez recomendaba el
uso del juego en la infancia, puesto que de esta manera aprendian sobre normas
sociales, geometria, aritmética o astronomia. Recordamos mucho la nifiez, porque
en estas edades los nifios aprenden jugando. El juego no solamente desarrolla
habilidades y posibilita aprendizajes en la infancia, sino también en otras etapas
del desarrollo, provocan ejercicios de funciones mentales y afectan los diferentes
periodos de la vida de un individuo, logrando adquirir un gran valor en la
educaciéon del mismo. Asi lo considera Escribano de Prieto Figueroa (1984, p.85).
En el desarrollo de un videojuego educativo también hay un desarrollo de las
estructuras mentales que involura las etapas ya planteadas por Piaget y también
desarrolla la imaginacién y la creatividad y fortalece el pensamiento abstracto. Los

juegos pueden fortalecer diversas habilidades del ser humano, y asi mismo
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existen diversos tipos de juegos (juegos de accion, plataforma, arcade,
estrategias, aventura, deportivos, de simulacion, de rol, masivos y supervivencia).
Figueroa (2022) menciona que los videojuegos son una conjuncion entre la
comunicacioén y la interaccion audiovisual y su influencia en la poblacion es tan
fuerte que han logrado generar avances tecnolégicos, debido a la competitividad
entre miembros de este gremio. Este autor argumenta que la cercania con la
poblacién se da gracias al contenido cultural de los videojuegos que abordan tanto

tematicas historicas, como disciplinas artisticas y ocupaciones.

3.5.1. Aprendizaje Basado en juegos digitales
Prensky (2001) desde su investigacion relaciona los videojuegos con el

desarrollo cognitivo, y el tratamiento de la imagen. Desde Greenfield (2014)
encuentra una teoria frente a las habilidades del pensamiento desarrolladas a
partir de videojuegos y de esta manera afirman que los videojuegos posibilitan que
un estudiante logre decodificar la representacion iconica de graficos por
computador, logrando asi una mayor comprension en las simulaciones cientificas.
También afirman que los procesos de atencion tienden a mejorar debido a las
estrategias utilizadas en los videojuegos. Prensky (2001) cree que si se puede
mantener la atencién en los estudiantes, y se logra una conexién a través de la
diversion, entonces se lograra un proceso educativo que conlleve al aprendizaje.

Estos autores sustentan la idea de aprender a partir de un juego digital en que
para ellos todos los medios digitales son un segundo idioma que los jévenes
manejan muy bien y esto se debe a que esa generacion tiene un rol dentro de los
videojuegos como participantes activos.

Una vision a futuro que sefiala Prensky (2001) es que el aprendizaje tendera a
cambiar conforme a las nuevas tecnologias, puesto que de esta manera se
generan cambios cognitivos. Frente a las habilidades cognitivas Ramos, Herrera y
Ramirez (2010) consideran que son un conjunto de procesos necesarios para la
realizacion de una tarea, involucrando operaciones mentales y conciencia sobre

dichas operaciones.
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Ramos, Herrera y Ramirez (2010) retinen una serie de habilidades siguiendo a
Sedefio (2010). En este sentido los autores apoyan el uso del videojuego en
ambientes educativos puesto que desarrolla habilidades pertenecientes al
pensamiento computacional, como la habilidad de reconocimiento de patrones y el
pensamiento logico.

Segun el autor también se fortalecen las habilidades superiores como la
abstraccion, ya que a través de esta los estudiantes pueden identificar elementos
esenciales y patrones generales de cierta informacion y finalmente los replican en
otras situaciones. La naturaleza de los videojuegos segun este autor consiste
precisamente en identificar elementos esenciales y patrones generales que
conlleven a la solucién del problema.

e Toma de decisiones

e Atencion Focalizada y memoria
e Razonamiento

e Resolucién de problemas

Por otro lado Patricia Marks Greenfield (2014) indag6 por los efectos de los
medios en la socializacion de nifios y jévenes y descubrié que los videojuegos
desarrollan las capacidades comunicativas de los estudiantes, al tiempo que
desarrollan habilidades del pensamiento como:

e Competencia de representacion

e Habilidad acumulativa

e Descubrimiento inductivo

e Decodificacién de representaciones iconicas
e Atencion Dividida

e Capacidad critica, creativa y comunicativa
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4. METODOLOGIA PROPUESTA

4.1. Disefio de la investigacion
Orientada por las categorias de Campbell y Stanley (1995) se selecciond un

disefio cuasi-experimental en donde se trabajé con dos grupos previamente
conformados y se asigno un tipo de andamiaje diferente. Quienes trabajaron con
andamiaje coincidian en su horario con la disponibilidad de la sala de sistemas. La
variable independiente fue: 1) Ambiente de Aprendizaje tecnolégicamente mejorado
gue asumio dos valores: Sin andamiaje y con andamiaje. Se seleccionaron dos
variables dependientes: 2) Habilidades Metacognitivas evidenciadas a través del
MAI y 3) Logro de aprendizaje determinado por una evaluacion inicial en disefio
gréafico, cada una de estas con su respectiva covariable.

Tabla 8.
Operacionalizacion de las variables
Variable Division Valores Tipo Instrumento
Variable
Presencia del
andamiaje
. Andamiaje metacognitivo C_ualitatiya o
Independiente metacognitivo N/A Ausencia del  Dicotdmica Videojuego
Andamiaje Nominal
Metacognitivo
(Control)
Organizacion Test MAI
Habilidades (Inventario de

Autorreporte  Ordinal habilidades

Metacognitivas)

Metacognitivas Evaluacion

Dependiente

Percepcion
Logro previo Visual Desempefio Evaluacion de
o L o Escalar o
de Aprendizaje Comunicacion académico Disefio
Visual

4.2. Hipotesis
I. Variable Independiente: Andamiaje Metacognitivo

Alterna: El uso de un andamiaje metacognitivo soportado en un videojuego
educativo genera efectos que mejoran las habilidades especificas del disefio

gréafico y de la metacognicion de los estudiantes.
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Nula: El uso de un andamiaje metacognitivo soportado en un videojuego
educativo no genera efectos en las habilidades especificas del disefio grafico y

de la metacognicion de los estudiantes.
Il. Variable Dependiente Logro de Aprendizaje

Alterna: El logro de aprendizaje del grupo experimental seré superior al del

grupo control, debido a la intervencién con el andamiaje metacognitivo.

Nula: No habra diferencia en el logro de aprendizaje entre el grupo experimental

y el grupo control, debido a la intervencion con el andamiaje metacognitivo.
lll. Variable Dependiente Habilidades metacognitivas

Alterna: Las habilidades metacognitivas del grupo experimental seran
superiores a las del grupo control, debido a la intervencién con el andamiaje

metacognitivo.

Nula: No habrd diferencia en las habilidades metacognitivas entre el grupo
experimental y el grupo control, debido a la intervencion con el andamiaje

metacognitivo.

4.3. Poblacion y Muestra
La poblacién se compone de todos los estudiantes bogotanos que actualmente

estén cursando grado undécimo y que pertenezcan a instituciones distritales en
las cuales funcione el proyecto de Educacion media para el siglo XXI con la
especialidad de diseiio.

Frente a la muestra, participaron 36 estudiantes de grado undécimo
pertenecientes a la especialidad de Disefio que corresponde al proyecto educativo
“‘Educacion media para el siglo XXI”, que actualmente desarrolla la institucidon
educativa distrital Alfredo Iriarte, ubicado en la localidad de Rafael Uribe Uribe, en
Bogota, Colombia. Los estudiantes pertenecen a jornada Unica y tienen una
asignacion horaria de disefio de 8 horas semanales, distribuidas en dos dias. La
muestra se compone de 18 hombres y 18 mujeres cuyas edades oscilan entre los
15y los 18 afios. (M=16,44; DE=0,773). 8 estudiantes pertenecientes al grado
1101, 8 estudiantes pertenecientes al grado 1102, 5 estudiantes pertenecientes a
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1103 y 15 estudiantes pertenecientes a 1104. El 97,2% son de nacionalidad
colombiana y el 94,4% residen en la localidad de Rafael Uribe Uribe, es importante
mencionar que el 11,1% residen en zonas rurales. El 86,1% pertenecen a un
estrato socioecondmico nivel 2. El 55,6% de los estudiantes viven con uno de sus
padres y el 55,6% cuenta con un dispositivo mévil gama media, el cual utilizan
para la realizacion de sus tareas y de esta poblacién el 88,9% cuenta con internet.
Antes de la implementacion del andamiaje metacognitivo el 30,6% reporta el no

haber utilizado un videojuego educativo alguna vez.

4.4. Instrumentos
Se utilizé la prueba MAI (Metacognitive Awareness Inventory), validada en el

contexto colombiano por Huertas, Vesga, y Galindo (2014) con un alfa de
Cronbach de 0.94 y creada originalmente por Schraw & Denninson (1994). El test
tiene un publico objetivo de jovenes y adultos y consta de 52 preguntas
clasificadas en 8 categorias: conocimiento declarativo, conocimiento
procedimental, conocimiento condicional, planificacién, organizacién, monitoreo,
depuracion y evaluacién. La confiabilidad de esta validacién se determina a partir
del alfa de Cronbach que reportan los autores cuyo valor corresponde a 0,94 y los
de las ocho categorias las reportan entre 0,61 y 0,71. Dicho instrumento permitio
identificar la conciencia metacognitiva de la muestra y su relacién e incidencia con
el logro de aprendizaje.

Para determinar el logro de aprendizaje de la muestra se disefié una evaluacién
gue apuntaba a identificar el estado de las habilidades de disefio que permitid
identificar el logro previo. El andamiaje metacognitivo, constaba de 5 niveles, en
donde el estudiante debia realizar 9 entregas, las cuales promediadas

determinaron el logro final.

4.4.1. Pretest de Autoreporte MAI
El test se aplico con la totalidad de la muestra antes y después de la

implementacion del andamiaje metacognitivo. La modalidad del test es de
autoreporte y se utilizé la herramienta de Microsoft forms para la recoleccion de

estos datos. Como se mencioné anteriormente el test cuenta con 52 preguntas
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(ven), las cuales después de obtener los resultados se organizaron bajo las 8
categorias que indica el instrumento y posteriormente se realizaron los promedios
por categoria, estudiante y grupo. A continuacion, se evidencia la estructura de la

prueba a través de un pequefio fragmento:

Gréafico 3.
Fragmento MAI de Huertas, Vesga y Galindo (2014)

En cada afirmacion marca de 1 a 5 (usa el 3 el menor numero de veces
que sea posible) teniendo en cuenta que:
1 2 3 4 5

( '.'rm;i,'hfm.wsz.f
en desactierdo

En desacuerdo

Nt en desacuerdo
ni de acrierdo

De acuerdo

C mﬁp;’rﬁmﬂﬁmm
de acuerdo

1. Me pregunto constantemente st estoy alcanzando mus
metas

2. Pienso en varias maneras de resolver un problema antes de
responderlo

3. Intento utilizar estrategias que me han funcionado en el

pasado

4. Mientras estudio organizo el tempo para poder acabar la
tarea

4.4.2. Logro previo de aprendizaje (Evaluacion Disefio)
El logro previo de aprendizaje tuvo que darse mediante una evaluacion inicial

en disefio grafico, puesto que el tomar las notas finales de los estudiantes de
grado décimo (2021), habria sido insuficiente para la totalidad de la poblacion
puesto que hubo retiros, nuevos ingresos y estudiantes repitentes. Por tanto, se
realiz6 la evaluacion que const6 de 12 preguntas las cuales se categorizaron en
capacidad de observacién y comunicacion visual.

Teniendo en cuenta que no se pretende validar esta evaluacién como un test,
se necesitaba determinar la viabilidad de la misma sin ser sesgada por la vision de
un solo docente, luego se realiz6 un riguroso proceso de verificacion con 5
expertos (disefiadores gréaficos que se dedicaran a la ensefianza de disefio en el
nivel de media) y para cada una de las preguntas se aplicé el coeficiente de V de

Aiken Aiken (1985). Cada experto reviso la evaluacion de manera individual,
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utilizando un formato de evaluacion de expertos (ver anexo 2), calificando las 12
preguntas de manera dicotdmica bajo 7 aspectos en donde (1) determinaba si
estaba de acuerdo y (0) determinaba si no estaba de acuerdo. Los 7 aspectos
fueron: Adecuacion de la pregunta, adecuacion de la respuesta, efectividad,
objetividad, discriminacion, integralidad y facilidad. Cada aspecto contaba con una
convencion general para que hubiese una unidad de comprension en todos los
evaluadores. Segun lo indica Aiken el coeficiente para determinar una pregunta

como valida debe ser superior al 0,75, a continuacién, se presentan los resultados

obtenidos:
Gréfico 4.
Elaboracion propia. V de Aiken (1985) evaluacion de expertos
V de Aiken por aspecto Vde
Adecuacion de| Adecuacion de Aiken
Pregunta| la pregunta la respuesta | Efectividad | Objetividad | Discriminacion (Integralidad|Facilidad | Final
P1 0,8 1 0,8 0,6 1 0,8 0,4 0,77
P2 0,6 0,8 1 1 0,8 1 1 0,89
P3 1 1 1 1 1 1 1 1,00
P4 1 1 1 1 1 1 1 1,00
P35 0.8 1 0,4 0,6 0,8 0,8 0,8 0,74
P& 0.8 1 1 0,8 1 1 1 0,94
P7 1 1 1 0,8 1 1 1 0,97
23 0,6 1 0.8 0,6 1 0,8 0,8 0,80
P9 1 1 1 0,8 1 1 1 0,97
P10 1 1 1 1 1 1 1,00
P11 1 0,8 1 1 1 1 1 0,97
P12 1 0,8 0,8 0,8 1 1 1 0,91

Los valores presentados en la tabla anterior indican que en la pregunta 5 el
coeficiente de Aiken estuvo por debajo del estandar, mas precisamente en los
aspectos de efectividad y objetividad y a partir de los comentarios sugeridos por
los expertos se realiza el correspondiente ajuste.

La estructura de la evaluacion se presenta de la siguiente manera:

Gréfico 5.
Elaboracion Propia. Estructura de evaluacion para expertos
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Evaluacion | Contenido| Habilidad | Dificultad
: 5|z
g | E| 2| 2 -
= ™ = g
£ = & 2 o > c b= .
g 3] = o E \S = el E i Tematicas Preponderantes
) z =] E| |5 | Bl&|:Z|=
= e I 7] o %] m o
w (] o [¥] — -
= O o| @ c IS
ey | 2 2
: g\
o=
(]
1 X X X X % |Elementos visuales: Medida, color, textura. Saturacion.
2 ¥ ¥ ¥ % |Elemento practico: Representacidn
3 ¥ ¥ X X Clasificacion de signos
4 X X W | = Elemento practico: Concepto
5 X X X X Gestalt
G X X X ¥ |Connotacidn, comunicacion asertiva y eficaz
7 X ¥ ¥ ¥ % |Copy publicitario, comunicacion asertiva y eficaz
3 X x x X Contorno, comunicacion asertiva y eficaz
9 X X X % |Comunicacion asertiva y eficaz
10 ¥ ¥ X X Elementos basicos: Punto, linea v volumen
Elementos Visuales: Medida, tono. Contraste. Elemento de
11 X X X X relacion: Posicion. Elemento de interrelacion: Distanciamiento
12 ¥ ¥ | = Tipografia, clasificacion de signos

A continuacion se presenta un fragmento de la evaluacion y la rubrica realizada

para su posterior calificacion (anexo 3)

Gréafico 6.
Muestra de evaluacién en disefio

7. Redacta un copy para la siguiente imagen. Recuerda que un copy es una frase
corta y con lenguaje muy sencillo que logra completar una idea presentada en una
imagen y refuerza el producto o servicio que se esta ofertando al publico
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Pregunta 7

Pregunta sobre el copy sl NO
¢ Tiene relacion con el significado de la imagen?
/ Presenta una marca, producto o servicio?
£ Tiene relacion con la representacion de la
imagen?
Es una frase corta y tiene lenquaje claro
Efectivamente refuerza la imagen

4.4.3. Andamiaje y logro final de aprendizaje
Hijos del sol cont6 con 5 niveles. Dentro del juego los estudiantes hallaron

diferentes ayudas pedagodgicas como videotutoriales y cartillas orientadoras que
les permitieron el posterior desarrollo de las actividades propuestas por ellos
mismos. A partir del nivel 2, al final cada nivel, los estudiantes tuvieron que
entregar sus trabajos con las especificaciones indicadas alli para poder
desbloquear el siguiente nivel. En total debieron entregar 9 trabajos, al igual que el
grupo control. Al final se realiz6 un promedio de las 9 notas de cada uno de los
estudiantes y ésta fue la nota que se utiliz6 como logro final.

Grafico 7.
Interfaz Usuario hijos del sol, entregas finales.

Entregas Finales

SUARIO|DesktoplCarilS

4.5. Procedimiento

La base de datos se observo utilizando el software Statistical Package for the
Social Sciences, version 21, los datos fueron probados para los supuestos
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estadisticos de datos atipicos multivariados, valores perdidos y normalidad. Para
comprobar el primero de los supuestos mencionados anteriormente se utilizo la
distancia de Mahalanobis, en donde ninguno de los 36 casos de la muestra se
consideraron valores atipicos univariados y multivariados. De manera seguida se
verifica el supuesto de normalidad, homocedasticidad y la homogeneidad de los
hiperplanos de regresion, para garantizar la validez de los datos y proceder
finalmente a realizar un MANCOVA, gue corresponde a los valores de dos
variables dependientes; Habilidades Metacognitivas y logro de aprendizaje con su
respectiva covariables y una variable independiente; Ambiente de Aprendizaje

tecnolégicamente mejorado.
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5. VIDEOJUEGO: Hijos del Sol

5.1. GDD (Game Design Document)
(Ver ficha completa en anexos)

Tabla 9.

Fragmento ficha de disefio del juego

Concepto

Titulo

Hijos del Sol: Andamiaje metacognitivo estructurado en un
videojuego, que promueve las habilidades especificas del disefio
grafico y la autorregulacion

Disefiadores

Stefanie Rodriguez, Yehins Bello, Eliana Rodriguez, Manuel Paez

Plataforma

Computador

Sinopsis de
jugabilidad y
contenido

Hijos del sol es un videojuego educativo que parte de una historia
ficticia y busca promover las habilidades especificas del disefio
grafico y la metacognicion, a partir de un andamiaje metacognitivo
creado bajo un ciclo cognitivo que consta de 5 fases, las cuales
corresponden cada una a un nivel del juego.

El juego se desarrolla en 5 diferentes ciudades de Colombia y
procura la visibilizacién de aspectos culturales como lo son obras
de arte de 4 artistas seleccionados (desde los cuales se abordan
tematicas de teoria basica del disefio y expresion gréfica), y
habitos y conocimientos de nuestra cultura muisca.

Categoria

Videojuego educativo, de plataforma.

Mecanica

El jugador tendra una experiencia educativa. Tendra una
jugabilidad intrinseca, en la medida en que el jugador puede
determinar los objetivos de aprendizaje, interactiva puesto que
contara con una voz en off que narra la historia y permitira la toma
de decisiones.

El juego en si es simple, gracias a su interfaz de plataforma, los
jugadores solamente tienen que recorrer los 5 escenarios creados,
solucionando algunas pequefias actividades dentro del juego,
atravesando puntos de giro que repasan conceptos y herramientas
basicas y tomara decisiones frente a algunos videos interactivos.
Para poder avanzar se dispone de una serie de activadores
metacognitivos y material como cartillas y tutoriales que el
estudiante puede consultar en cualquier momento, volviendo al
menu inicial.

Quicktime Events: El jugador debe reaccionar rapido a partir de la
apariciéon de algun simbolo.

Ej: Solamente tienen unos segundos para ingresar al portal que
los conducira a la evaluacion final del nivel y asi poder avanzar.

Tecnologia

Suite Adobe, Unity

Publico

La poblacion seran 36 estudiantes entre hombres y mujeres que
oscilan en edades de los 15 a los 18 afios, correspondientes a
undécimo de la especialidad de Disefio del proyecto Educacion
Media para el Siglo XXI del Instituto Educativo Distrital Alfredo
Iriarte, ubicado en la localidad Rafael Uribe Uribe.

Visiéon General
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Hijos del sol es un videojuego educativo que tiene lugar en los bellos paisajes
colombianos. Es una historia ficticia que esta inspirada en nuestra cultura muisca y en
el arte colombiano. La meta es lograr encontrar una gema dorada que contiene todos
los secretos y tesoros de nuestros antepasados.

Mientras los personajes viajan por el pais recolectando pistas que les permitir
encontrar la gema, se veran enfrentados a diferentes desafios creados por el dios
Chibchacun quien sera su mayor enemigo, puesto que él no desea que la gema sea
encontrada.

En su desarrollo, el estudiante aprendera a partir del problema que representa el
videojuego a solucionar las pistas y sobre la capacidad de observacion y comunicacion
visual. También comprende 2 unidades del disefio que corresponden a las asignaturas
de teoria bésica del disefio y expresion gréfica, por tanto, desde alli podra aprender y
recordar conceptos basicos del disefio y orientarse sobre técnicas artisticas visuales.
Antes de comenzar a jugar, el estudiante podra redactar sus propios objetivos de
aprendizaje. En todos los niveles se incluiran activadores metacognitivos que
funcionaran como detonantes de reflexivos sobre el proceso académico del estudiante
y también se incluirdn sugerencias estratégicas que le permitirdn avanzar en momentos
en gue se sienta estancado el proceso.

Nota: (La ficha completa se encuentra en el anexo 4)

5.3. Estrategias y Fijacion de Metas
Se disefian algunos metas y estrategias que se podran ver de manera

especifica en la Fase 1 de la Planificacion. Esta es una de las primeras pantallas
gue ven los estudiantes y es alli en donde podran verificar y seleccionar
estrategias individuales y grupales, y metas del juego y educativos, conforme a la
planeacion que ellos mismos realizaron desde la unidad 0 de la asignatura.

La segunda parte de los logros se compone de un listado de logros de juego y
activadores metacognitivos que iran saliendo de manera automatica, segun el

avance del juego.

5.3.1. Logros
e Portal desblogueado: Ahora tendras acceso al siguiente Nivel

Nivel 1
e Logro Desbloqueado: Ahora tendras acceso al poder de vuelo.
e Equipado Videotutorial: Ahora podras visualizar en tu inventario, el
videotutorial de Introduccién al Photoshop partel.
e Equipado Videotutorial: Ahora podras visualizar en tu inventario, el

Videotutorial Introduccion al Photoshop parte 2
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e Equipada Cartilla Orientadora: Ahora podras visualizar en tu inventario, la
Guia de planimetria

e Equipada Cartilla Orientadora: Ahora podras visualizar en tu inventario, la
Guia de lluminacion

e Equipada Cartilla Orientadora: Ahora podras visualizar en tu inventario, la
Guia de Composicion

e Equipada Cartilla Orientadora: Ahora podras visualizar en tu inventario, la

Guia de Tipos de fotografia

Nivel 2

e [Equipado Videotutorial: Ahora podras visualizar en tu inventario, el
videotutorial de Introduccién al Photopea

e Equipado Videotutorial: Ahora podras visualizar en tu inventario, el
videotutorial de Texto

e Equipado Videotutorial: Ahora podras visualizar en tu inventario, el
videotutorial de color e iluminacion

e Equipada Cartilla Orientadora: Ahora podras visualizar en tu inventario, la
Guia de Conceptos basicos

e Logro Desbloqueado: Ahora tendras acceso al poder de mimetismo.

Nivel 3
e Equipada Cartilla Orientadora: Ahora podras visualizar en tu inventario, la
Guia de conceptos basicos 2
e Equipado Videotutorial: Ahora podras visualizar en tu inventario, el
videotutorial de Reparar una fotografia dafiada

e Logro Desbloqueado: Ahora tendras acceso al objeto maso.

Nivel 4
e Equipado Videotutorial: Ahora podras visualizar en tu inventario, el
videotutorial de Manejo de Pluma
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e Logro Desbloqueado: Ahora tendras acceso al poder de Bola pintura

explosiva.

Nivel 5
e Equipado Videotutorial: Ahora podras visualizar en tu inventario, el

videotutorial de Pintura Digital

Logro Desbloqueado: Ahora tendras acceso al poder de pluma cuchilla.

Logro Desbloqueado: Ahora tendras acceso al poder de proteccion.

5.3.2. Activadores Metacognitivos
Entendi el problema que plantea el videojuego (Se califica de 1 a 5)

¢, Qué tanto logro comprender todo lo que veo? (Se califica de 1 a 5)

e ¢Analizo los procesos a realizar antes de tomar una decision? (Se califica
de1lab)

e ¢ Cual seria el primer paso para resolver el problema? (4 opciones:
Observar todas las posibilidades, dividir el problema en partes, analizar y
disefiar un plan, evaluar la mejor solucion)

e ¢ Qué tanto sé de editar una imagen? (Se califica de 1 a 5)

e Puedo comunicar facil y de manera clara lo que veo (Se califica de 1 a 5)
e Analice y Piense: ¢ Qué tanto aprendi de aprendizaje autorregulado?
(Abierta)

e ¢ Mis creaciones logran transmitir lo que pienso? (Se califica de 1 a 5)

e ¢Mis creaciones resultaron como las imagine en mi cabeza? (Se califica de
lab)

e Tendré éxito en encontrar la solucion al videojuego (Se califica de 1 a 5)

e Sé que no hay otras soluciones para el videojuego (Se califica de 1 a 5)

e (Lo que veo es una representacion de la realidad? ¢ O son elementos
reales? (2 opciones: Real / Representacion)

e Analice ¢Qué tanto he aprendido? (Abierta)

e Piense en si desea cambiar la estrategia de aprendizaje (Abierta)

e ¢He cambiado la estrategia de aprendizaje? (Abierta)
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e ¢ Qué estrategia de aprendizaje estoy utilizando? ¢, Por qué? (Abierta con
cuadro dialogo)

e Antes de comenzar el juego imagino coémo seria (Se califica de 1 a 5)

e El problema que se plantea al resolver este videojuego no se parece a los
videojuegos que he usado (Se califica de 1 a 5)

e Es problema gue se plantea al resolver este videojuego se parece a
(Abierta con cuadro dialogo)

e Establezco metas de aprendizaje antes de comenzar una clase (Se califica
delab)

e Realizo planeaciones de clase para cada una de mis asignaturas (Se
califica de 1 a 5)

e Tengo claridad en lo que quiero aprender antes de comenzar una clase (Se

califica de 1 a 5)

5.4. Componente Pedagdgico

Gréafico 8.
Componente pedagogico hijos del sol

Componente Pedagogico

Pintura Digitaly
seguimiento



5.4.1. Unidades Didacticas
Unidad O

La Unidad 0 abord6 en dos sesiones iniciales una capacitacion sobre
metacognicion, no se esperaba que el estudiante manejara un marco teérico sobre
dicho tema, pero si que tuviese una idea inicial sobre la comprension de sus
propios procesos de aprendizaje, se incitd a los estudiantes a planear sus propios
procesos de aprendizaje, y asi mismo a monitorearlos y controlarlos. Se generaron
reflexiones frente a los estilos de aprendizaje para que ulteriormente lograran
identificarlos y seleccionar los mas acordes a cada uno de ellos. De manera

alterna se realiz0 la introduccion a la asignatura de expresion grafica.

Unidad 1

Esta unidad tomo tres sesiones y abordé principios basicos de fotografia;
Planimetria, iluminacién, composicion, tipos de fotografia. Editores de imagen;
(Photoshop portable, Krita, Gimp). Presentacion de software para edicién de
imagen. Introduccion a Photoshop; Navegacion interfaz, funciones basicas,
herramientas laterales (Mover, mano, lupa, marcos de seleccion, lazo y pincel de
seleccion rapida, varita magica, recortar, cuentagotas, regla, pincel y parche
corrector, pincel, herramientas de pincel y tarro de pinceles, tampdn de clonado,
borrador, desenfocar y enfocar, subexponer y sobrexponer y texto). Conceptos
basicos: Capas, pixeles, mascaras, capas de relleno. Herramienta texto: Fuentes,
color, tamafios, efectos y deformaciones. Una vez conocidos los temas a trabajar y
los posibles trabajos, se permitio a los estudiantes disefar sus propios planes de

trabajo individual en forma de diagrama de Gantt. Dentro de estas mismas

sesiones los estudiantes redactaron sus metas y estrategias de aprendizaje y sus
metas de juego (las cuales se presentan de manera condensada en el apartado de
analisis cualitativo del grupo experimental). Los estudiantes debian tener en
cuenta los recursos personales y materiales, limites de tiempo, ayudas disponibles

y tacticas de estudio.
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Unidad 2

Consté de 2 sesiones y abordo6 tematicas generales de color y fotomontaje, en
las cuales se trabajo color e iluminacién; Ajustes de imagen, invertir color, manejo
de niveles y filtros de fotografia, brillo, contraste, exposicion, curvas, tono,
saturacion, mezclador de canales y fotomontaje; Herramientas de seleccion
rapida, varita magica, recorte, borrador, borrador de fondos y seleccion rapida,

pincel corrector puntual.

Unidad 3

Consté de una sesidon en donde se explicaron las generalidades de pintura
digital y se abordaron las herramientas pincel; Opacidad, flujo, tamafio, dureza,
espaciado, forma, angulo, redondez y ajustes preestablecidos y pluma; Nodos,

rellenos, delineados, valores de linea.

Unidad 4

Fue el espacio de creacién y oscilo entre 8 y 12 sesiones, en donde los
estudiantes se dedicaron a crear cada uno de los trabajos que se encontraban en
sus planes de trabajo, realizaron digitalizacion de fotografias, Digitalizacion de
creaciones analogas, fine art, creacion de Piezas publicitarias, retoques digitales,
reparacion de fotografias, entre otros, y a la par aprobaron cada uno de los niveles
del videojuego, las sesiones no tuvieron un namero fijo en su implementacion
puesto que cada estudiante fue a su ritmo y esto hizo que la clase se desarrollara
en diferentes momentos, incluso se dio la necesidad de adicionar 4 sesiones mas
las cuales correspondian a la siguiente catedra que verian en el segundo
semestre de 2022.

Abordando la tercera fase de aprendizaje autoregulado de Hadwin et al. (2001),
los estudiantes realizaron verificacion de estrategias, metas y planificacion,
revisaron los objetivos y metas propuestos inicialmente, ya que en este punto
habian adquirido algunos conceptos basicos sobre la asignatura y encontraban
necesario realizar ajustes sobre todo a sus planes de trabajo individual, en suma,

durante estas sesiones ellos realizaron un proceso constante de seguimiento.
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Los activadores metacognitivos presentes dentro del andamiaje se disefiaron
orientados por Gidalevich y Kramarski (2017) y tuvieron en cuenta los siguientes
juicios metacognitivos:

FOK: Sentimiento de Conocimiento

JOL.: Juicios sobre el aprendizaje

EOL: Facilidad de aprendizaje

CJ: Juicio de Confianza

El andamiaje contd con tres pequefias actividades ladicas dentro del
videojuego, los cuales cumplieron una funcién de activacion de las memorias
procesales en disefio;

Rompecabezas: En principio se buscaba que los estudiantes afinaran su
habilidad de percepcion visual. La solucion de este pequefio problema les
ayudaba a desbloquear logros del juego.

Quiz Bloques: Repasaba los conocimientos tedricos adquiridos tanto en la clase
de expresion grafica como en la clase que ya habian cursado un afio antes,
titulada Teoria basica del disefio.

Video Interactivo: Ayudaba al estudiante a comprender conceptos sobre
expresion grafica, desde la aplicacion de estos.

La funcion de repasar estos conceptos y afinar sus habilidades de disefio, era
lograr disefar piezas gréaficas que fueran capaces de comunicar asertivamente sus
ideas.

En esta fase final los estudiantes también realizaron una autoevaluacion
cualitativa, en donde contrastaron las metas y estrategias iniciales con las
estrategias y metas finales, ademas reflexionaron acerca de las razones que los
hicieron seleccionarlas, asi como si tuvieron éxito o no.

Finalmente, durante el desarrollo del andamiaje se hizo necesario incorporar en
la estructura de unidades, algunas actividades relacionadas con aspectos de

ensefianza, aprendizaje y evaluacion, las cuales se describen en la tabla 10.
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Tabla 10.

Actividades de ensefianza, aprendizaje y evaluacion por unidades.

UNIDAD

Unidad 0,1,2y 3

Unidad 4

ACTIVIDADES DE
ENSENANZA
(Estrategias

empleadas para
desarrollar la
clase)

Instrumentos de ensefianza
remota y asincrénica
soportada en el campus
virtual del colegio (tutoriales
y textos recomendados),
teniendo en cuenta la
flexibilizacion por
alternancia. Los momentos
iniciales se generan a partir
de cétedras disciplinares
cortas, seguidas de
ejercicios practicos con
acompafamiento
permanente.

Instrumentos de ensefianza
remota soportada en el
andamiaje dentro del videojuego.
Activadores metacognitivos y
activadores de memorias
procesales en disefio, tutoriales
interactivos.

ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE
(Metodologia o
estrategia que

involucra al
estudiante)

Metodologias participativas y
de trabajo en equipo,
fomentando el aprendizaje
colaborativo. Alfabetizacion
tanto informacional como
tecnoldgica con el
aprendizaje de uso de
artefactos para el disefio.

Avance en el videojuego de
plataforma que le permitira ir
desblogueando material
educativo inmerso en el mismo
videojuego. Edicion de imagen en
el software utilizado en las
unidades anteriores.

ACTIVIDADES DE

EVALUACION Y

RETROALIMENT
ACION

Acompafiamiento
permanente en el proceso
de elaboracion de los
ejercicios, de manera b-
learning. De esta manera se
evidencia el proceso de
avance del estudiante, y su
voluntad de trabajo.
Recepcion de trabajos en
campus virtual, segun la
asignacion de la sesion.

Test MAI y evaluacién en disefio.
Autorreporte de juicios sobre el
aprendizaje, facilidades de
aprendizaje y juicios de
confianza. Culminacién exitosa
del videojuego

Las fases de Hadwin et al. (2001) también fueron la guia para disefar el

andamiaje metacognitivo:

5.4.2. Fase 1. Planificacion
Objetivo de la tesis: Desarrollar y fortalecer las habilidades especificas del

disefio grafico y la autorregulacion en los estudiantes de la especialidad de disefio

del proyecto Desarrollo Integral de la Educacion Media del colegio Alfredo Iriarte a
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partir de un ambiente de aprendizaje mediado por un andamiaje metacognitivo

incorporado en un videojuego educativo.

Objetivo del andamiaje metacognitivo: Alcanzar reflexiones metacognitivas
en el proceso de aprendizaje de expresion grafica del estudiante, en pro de
mejorar su desempefio académico y motivar a la adquisicion de habilidades de

planeacidn, monitorizacion y evaluacion de sus propios procesos de aprendizaje.
Objetivo de ensefianza: Desarrollar habilidades de capacidad de observacién

y comunicacion visual, que les permitan manejar programas de disefio asistidos

por computador.
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Planificacién (Anexo 7. diagrama de Gantt)
Actividades

Las actividades fueron entregadas a los estudiantes en una lista de elegibles,
dentro de las cuales ellos seleccionaron algunas y propusieron otras. Para la
mayoria de ellas existieron una serie de videotutoriales los cuales se encontraban
dentro del andamiaje, al igual que guias orientadoras que contenian conceptos

generales y explicaciones especificas de cada tema.

Tareas académicas y fases de desarrollo

El espacio académico de expresion grafica, después de la octava sesion, se
desarrollo diferente en cada estudiante. Habian clases en que unos estudiantes se
encontraban disefiando en el programa de disefio asistido por computador,
mientras otros estudiantes estaban jugando y muchos de ellos se encontraban en
puntos diferentes del juego, lo que asignaba unas tareas cada cierto lapso de

tiempo que no era el mismo para todos.

Instrumentos de Evaluacion

Dentro del andamiaje se evaluaron algunos conocimientos adquiridos en la
catedra anterior de Teoria Basica del disefio y en la presente catedra de Expresion
Gréfica, los otros instrumentos estuvieron encaminados hacia el componente
metacognitivo, el cual se describe en el apartado metodoldgico del presente

proyecto.

5.4.3. Fase 2. Seguimiento

Estimulacion actitudes conducentes al éxito

En un inicio sin ser una presuncién o intencion, el poder aprender a partir de un
videojuego logro convertirse en un motivante, el cual permitié una asistencia un
poco mas constante. Por otro lado, el problema en si que represento el juego, se
convirtié6 en una meta a alcanzar, de tal manera que al lograr alcanzar el éxito en

un nivel, se asumia mas confianza en si mismos.
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Reestructuracion metas
Al final de la implementacion los estudiantes evaluaron si habian cambiado sus
metas y estrategias, y muchos de ellos se vieron obligados a hacerlo puesto que

sentian que las que habian seleccionado no les estaba funcionando muy bien.

Intervencion Oportuna para asistir al estudiante en tareas

A medida que los estudiantes avanzaban en los niveles del videojuego
comenzaron a ser mas independientes, ya no necesitaban tanto del docente para
lograr solucionar los problemas, puesto que gracias al disefio de sus metas y
estrategias encontraban la forma de ser mas independientes, sin embargo el
acompafamiento docente en el desarrollo del juego y de las tareas fue
permanente, debido a la condicién contextual de los estudiantes, solo realizaban
sus tareas en la clase, y al videojuego solamente podian acceder desde la clase.

Practica Guiada
Los espacios de practica guiada se generaron solamente en las primeras 8
sesiones de expresion grafica, en donde iban paso a paso junto con la docente,

todos al mismo ritmo de aprendizaje, y con los mismos ejercicios.

Monitoreo de Conductas de estudiantes

Al finalizar algunas clases muchos de los estudiantes se acercaban a la docente
para manifestar sus percepciones frente al juego, algo que comunmente no hacen
con las clases. Esto permitié a la docente evidenciar sus pensamientos y sentires

frente a sus propios procesos de aprendizaje.

5.4.4. Fase 3. Evaluacion

Autocuestionamiento durante la practica autbnoma
Una reflexion importante es que si se espera generar un pensamiento
metacognitivo en los estudiantes, para que ellos logren desarrollar habilidades de

este tipo, el docente debe desarrollar también este pensamiento.
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Instrumentos de valoracién metacognitiva
El Unico instrumento utilizado en este proyecto es el MAI, el cual permitié un
basto andlisis estadistico para determinar cuales son las habilidades

metacognitivas que mas se influenciaron por el efecto del andamiaje.

Verificacion de cambios generados en metas y objetivos
Esta tarea se realiz6 con cada uno de los participantes del grupo experimental,
escuchando los ajustes que realizaron y los motivos por los cuales los realizaron.

En cuanto al ad

Autoevaluacion Docente

Afo a afo los estudiantes realizan algunos eventos y evaluaciones a los
docentes, que permiten reflexionar sobre la praxis pedagodgica. En el presente
caso la autoevaluacion se genero a partir de las apreciaciones de los estudiantes,
quienes evidenciaron la riqueza del andamiaje como también los errores y

sugerencias.
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6. RESULTADOS

El analisis se realizé con todas las variables presentes en MAI, y con el logro de
aprendizaje, posteriormente se seleccionaron aquellas que arrojaron diferencias

significativas entre los dos grupos.

De acuerdo con Hair et al. (2010) y Bryne (2010), se demuestra una distribucion
univariada normal en los valores de asimetria y curtosis que oscilaron entre -1,295
y 2,953 correspondientes a la variable dependiente Logro de aprendizaje, mientras
gue para la variable de organizacién estuvieron entre -1,402 y 3,433 y finalmente
en la variable evaluacion los valores oscilaron entre -1,273 y 1,787. Con estos

resultados se puede afirmar que las variables siguen una distribucién normal.

Tabla 11.
Asimetria y Curtosis. Elaboracién propia

Variable Grupo Estadistico

Con Asimetria -1,295

Logro Andamiaje Curtosis 2,953
Aprendizaje Sin Asimetria -1,096
Andamiaje Curtosis ,365
Con Asimetria -1,402

Andamiaje Curtosis 3,433

Organizacion . .

Sin Asimetria -1,114

Andamiaje Curtosis 1,107

Con Asimetria -,880

Andamiaje Curtosis -,396

Evaluacion . .
Sin Asimetria -1,273

Andamiaje Curtosis 1,787

El criterio de homocedasticidad o igualdad de matrices de covarianzas bajo la
prueba de Box reveld que no se pueden asumir varianzas iguales debido a que los
tamafos de las muestras de los grupos son extremadamente desiguales, [F(2,056,
21) = 53,698, p = 0.003] , luego como estadistica de prueba multivariable se utilizé
la Traza de Pillai. Los resultados evidenciaron que las significancias fueron
menores al 5%, lo cual muestra que existe interaccion entre las variables

independientes y las covariables.
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Tras analizar dicha estadistica y revisar el principio de homogeneidad de
hiperplanos de regresion se evidencia que todas las covariables son pertinentes y
necesarias puesto que su significancia arrojo valores mayores al 5%, asi se

observa en la siguiente tabla:

Tabla 12.
Contrastes multivariados. Traza de Pillai.

Contrastes multivariados?®Traza de Pillai

Eta al
Gl dela Gl del cuadrado

Efecto Valor F hipotesis error Sig. parcial
Interseccion 390 1,810° 6,000 17,000 ,157 ,390
Grupo 176 ,607° 6,000 17,000 ,722 176
Organizacion 278 1,092b 6,000 17,000 ,406 ,278
Evaluacion 408 1,955° 6,000 17,000 ,129 ,408
Logro Previo ,398 1,869° 6,000 17,000 ,145 ,398
Planificacién 130 ,422° 6,000 17,000 ,854 ,130
Monitoreo 372 1,682b 6,000 17,000 ,186 372
Depuracion 368 1,647° 6,000 17,000 ,195 ,368
Grupo *

L 262 1,007° 6,000 17,000 ,453 ,262
Organizacion

*
Grupo * 249 939° 6,000 17,000 ,493 249
Evaluacion

*
Grupo * Logro 173 5946 6000 17,000 ,731 173
Previo

*
Grupo* - 147 489 6000 17,000 ,808 147
Planificaciéon

*
Grupo 209 7500 6,000 17,000 ,618 209
Monitoreo

*
Grupo * 233 8600 6,000 17,000 543 233
Depuracion

6.1. Logro de Aprendizaje - Disefio
En el logro de aprendizaje de 36 datos validos, se obtuvo un promedio de la

muestra de 3,766 con una desviacion estandar de 0,8512. Sobre un puntaje
maximo de 5.0 se obtuvo un puntaje maximo de 4,8 y un minimo de 1.0. Los
estudiantes se agruparon en dos grupos; los que trabajaron con andamiaje y los
que trabajaron sin andamiaje. En el grupo experimental se obtuvo un promedio de
4,138 con una desviacion estandar de 0.4755, mientras que en el grupo control se
obtuvo un promedio de 3,302 con una desviacion estandar de 0,9947,

evidenciando un mejor desempefio en el grupo experimental, que clasificandolo
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bajo la rdbrica disefiada en la instituciéon la cual va acorde al SIE (ver rubrica),
daria como resultado un desempefio alto, a comparacién del grupo control, que

quedo categorizado en un desempefio basico.

6.2. Organizacion
La media de la subescala de organizacion fue de 3.808, y la desviacion

estandar fue de 0,7423. Sobre un puntaje maximo de 5, se obtuvo un valor minimo
de 1.8 puntos y un valor maximo de 5 puntos. La subescala present6 un alfa de
Cronbach de 0.839.

6.3. Evaluacion
El promedio la subescala de evaluacion fue de 3.602, y la desviacion estandar

fue de 0,8417. Sobre un puntaje maximo de 5, se obtuvo un valor minimo de 1.7
puntos y un valor maximo de 5 puntos. La subescala present6 una fiabilidad de
0.839.

Tabla 13.
Promedios obtenidos en las variables dependientes

Grupo Logr.o . Planificacién Organizacion = Monitoreo Depuracion Evaluacion
Aprendizaje
Con 3,389 4,09 4,036 4,300
Andamiaje  ?° 4138(0,4755)  (0,8595) (0,66702)  (0,7850) (0,6569) 3,9 (0,9055)
Sin 3,563 3,456 3,580 3,913 3,229
L 16
Andamiaje 3,302 (0,9947) (0,8123) (0,6957)  (0,5123) (0,7446) (0,5896)
Total 36 3,746 3,808 3,833 4,128 3,602
3,766 (0,8512) (0,8435) (0,7423)  (0,7069) (0,7142) (0,8417)

6.4. Analisis Multivariante de Covarianza (MANCOVA)
En la tabla 13 se presento el resumen de los estadisticos descriptivos de los

grupos de estudiantes que trabajaron bajo con andamiaje y sin andamiaje,
teniendo en cuenta las variables dependientes. Una de ellas perteneciente al
logro de aprendizaje y las otras dos pertenecientes al inventario de habilidades
metacognitivas (MAI).
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Los contrastes multivariados indican que hay diferencias significativas en las
variables dependientes por efecto de la variable independiente andamiaje
metacognitivo (Pillai “T=0.494, F(6, 23)=3,744, p=0.010, n2=0.494). Los resultados
indican que existe una interaccion significativa entre andamiaje metacognitivo y
logro de aprendizaje (Pillai “T=0,352, F(6,23)=2,079, p=0.096, n2=0.352), también
existe interaccion significativa entre andamiaje metacognitivo y la subescala del
MAI de organizacion (Pillai “T=0,239, F(6,23)=1,205, p=0.339, n2=0.239) y
finalmente se evidencia que existe interaccion significativa entre andamiaje
metacognitivo y la subescala del MAI de evaluacion (Pillai ‘T=0,441,
F(6,23)=3,025, p=0.025, n2=0.441).

Tabla 14.
Contrastes Multivariados

Contrastes multivariados?

Eta al
Gl de la Gl del cuadrado
Efecto Valor F hipétesis error Sig.  parcial
Interseccion 410 2,666° 6,000 23,000 ,041 410
Logro b
Aprendizaje 352 2,079 6,000 23,000 ,096 352
Planificacion 8 186 873> 6,000 23,000 ,529 ,186
Organizacion %
g 239 1,205° 6,000 23,000 ,339 239
©
Monitoreo g 319 1,799 6,000 23,000 ,144 319
Depuracion 351 2,070° 6,000 23,000 ,097 351
Evaluacion 441 3,025° 6,000 23,000 ,025 441
Grupo 494 3,744b 6,000 23,000 ,010 494

El andlisis MANCOVA muestra que hay diferencias significativas en el logro de
aprendizaje por efecto del andamiaje metacognitivo (F(1,6,168)=12,425, p=0,001,
n2=0,307). También existen diferencias significativas en la variable organizacion
por efecto del andamiaje metacognitivo (F(1, 3,032)=6,511, p=0.016, n2=0.189),
finalmente existen diferencias significativas en la variable evaluacion por efecto del
andamiaje metacognitivo (F(1, 2,782)=4.635, p=0.040, n2=0.142).
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Tabla 15.

Pruebas de los efectos inter-sujetos

Pruebas de los efectos inter-sujetos

. Suma de Eta al

Origen cuadrados Media cuadrado

tipo Il gl cuadratica F Sig.  parcial

. Logro Aprendizaje 11,4572 7 1,637 3,297 ,011 452
2 Planificacion 5,232° 7 747 1,064 412 210
% Organizacion 6,248° 7 893 1,917 ,104 ,324
é Monitoreo 44659 7 638 1,371 ,256 255
é Depuracion 6,441¢ 7 920 2,258 ,059 361
Evaluacion 7,987 7 1,141 1,901 ,107 ,322
Logro Aprendizaje 3,147 1 3,147 6,339 ,018 ,185

s Planificacion 405 1 ,405 577 454 ,020
§ Organizacion 1,438 1 1,438 3,087 ,090 ,099
£ Monitoreo 1,296 1 1,296 2,786 ,106 ,091
£ Depuracion 794 1 794 1,947 174 ,065
Evaluacion 490 1 490 816 ,374 ,028
Logro Aprendizaje 3472 1 3,472 6,993 ,013 ,200
S P'a”ifi?aCif",n 835 1 835 1,189 ,285 ,041
g%' Organizacion 715 1 ;715 1,535 ,226 ,052
=) g Monitoreo 1,389 1 1,389 2,986 ,095 ,096
3 < Depuracion 169 1 169 414 525 ,015
Evaluacion 945 1 ,945 1,574 220 ,053
Logro Aprendizaje 956 1 956 1,926 ,176 ,064

s Planificacion ,003 1 ,003  ,004 ,949 ,000
8 Organizacion 181 1 ,181  ,389 ,538 ,014
-“§ Monitoreo 028 1 ,028  ,060 ,808 ,002
o Depuracion 117 1 117,286 ,597 ,010
Evaluacion ,003 1 ,003 005 ,946 ,000
Logro Aprendizaje 083 1 ,083  ,167 ,686 ,006

g Planificacion 001 1 ,001 001 ,977 ,000
§  Organizacion 006 1 006 012 912 ,000
§ Monitoreo 080 1 080 173 ,681 ,006
G  Depuracion 568 1 568 1,394 248 ,047
Evaluacion ,085 1 ,085  ,142 ,709 ,005
Logro Aprendizaje 2,458 1 2,458 4,951 ,034 ,150

o Planificacion 002 1 ,002  ,003 ,953 ,000
£ Organizacién 585 1 685 1,255 272 ,043
€ Monitoreo 116 1 116 249 622 009
= Depuracion 200 1 200  ,491 ,489 ,017
Evaluacion 002 1 ,002  ,003 ,960 ,000
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Logro Aprendizaje 698 1 ,698 1,406 ,246 ,048
¢  Planificacion 686 1 686 977 ,331 ,034
:§ Organizacién ,033 1 ,033  ,072 ,791 ,003
3  Monitoreo ,003 1 ,003 ,006 ,940 ,000
8 Depuracion 135 1 135 332 569 ,012
Evaluacion 682 1 ,682 1,136 ,296 ,039
Logro Aprendizaje 304 1 304 613 ,440 ,021
< Planificacion 105 1 105,150 ,702 ,005
:§ Organizacién 180 1 ,180  ,387 ,539 ,014
= Monitoreo 015 1 ,015  ,033 ,857 ,001
it Depuracion 917 1 917 2,250 ,145 074
Evaluacion 445 1 445 742 396 ,026
Logro Aprendizaje 6,168 1 6,168 12,425 ,001 ,307
w'g Planificacion 581 1 ,581 ,828 ,371 ,029
g"é Organizacion 3032 1 3,032 6,511 ,016 ,189
-‘.E% Monitoreo 1,514 1 1,514 3,255 ,082 ,104
frg Depuracion 1640 1 1,640 4,024 055 126
Evaluacién 2,782 1 2,782 4,635 ,040 ,142
Logro Aprendizaje 13,901 28 ,496
Planificacion 19,671 28 ,703
5 Organizacion 13,040 28 ,466
i Monitoreo 13,025 28 ,465
Depuracion 11,411 28 ,408
Evaluacién 16,807 28 ,600
Logro Aprendizaje 536,024 36
Planificacion 530,082 36
=  Organizacion 541,410 36
E Monitoreo 546,490 36
Depuracion 631,240 36
Evaluacién 491,833 36
Logro Aprendizaje 25,358 35
8 Planificacion 24,902 35
g Organizacion 19,288 35
§ Monitoreo 17,490 35
g Depuracion 17,852 35
Evaluacién 24,793 35
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Grafico 10.
Efecto del andamiaje metacognitivo sobre la subescala de organizacion. Fuente:
Elaboracion propia
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Con Andamiaje Sin Andamiaje

Grupo

Las covariables que aparecen en el modelo se evaldan en los sigEuiente valores: PrevioDisgfio = 3,151,
PLANIFICACION = 3341, DRGANIZACION = 3 478, MOMITOREC = 3 563, DEPURACION = 3911,
EWVALUACION = 2 963

Grafico 11.
Efecto del andamiaje metacognitivo sobre la subescala de evaluacion. Fuente:
Elaboracién propia
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Grupo

Las covariables que aparecen en el modelo se evaldan en los siguiente valores: PrevioDisgfio = 3,151,
FLAMIFICACICON = 3 341, ORGANIZACION = 3 478, MONITOREC = 3 563, DEPURACION = 3 911,
EVALUACION = 2 963
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Gréafico 12.
Efecto del andamiaje metacognitivo sobre el logro de aprendizaje. Fuente:
Elaboracion propia
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Las covariables que aparecen en el modelo se evaluan en los sigEuiente valores: PrevioDisefio = 3,151,
PLAMIFICACION = 3 341, ORGANIZACION = 3 478, MONITORED = 3 563, DEFURACION = 3911,
EVALUACION = 2 963

6.5. Analisis cualitativo grupo experimental
Las referencias conceptuales de la presente tesis se orientaron al igual que el

marco tedrico bajo tres pilares: metacognicion, videojuego educativo y habilidades
del disefio grafico. Estos tres pilares contienen diversos items y algunos de ellos
se relacionan entre si como se puede ver en el siguiente grafico:

Grafico 20.
Organizador Conceptual
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Habilidades Metacognitivas retivadores

Metacognitivos Planificacion

QOrganizacion Evaluacion

Videojuego Andamiaje

Ayudas Educativo Metacognitivo
Habilidades del Disefio G Pedagogicas
i Seguimiento
Comunicacion Percepcion

Visual Visual Juegos e
Evaluacion

En un principio, el andamiaje metacognitivo entendido desde Bruner (1978) (ver
p.30), es el gran contenedor de toda la experiencia, y cuenta con las tres fases del
modelo de aprendizaje autorregulado de Hadwin et al. (2001): Planificacion,
seguimiento y evaluacién. Esta Ultima, también se haya presente en el videojuego
cada vez que el estudiante debe entregar sus trabajos y/o valora su propio
proceso de aprendizaje y es desde alli donde se pretende desarrollar y/o fortalecer
las habilidades metacognitivas y de disefio de los estudiantes. Los niveles del
videojuego se constituyen como los pisos de dicho andamiaje y conservan
estructuras similares, con diferencias en el primer y ultimo nivel que son niveles de
entrenamiento y de retos finales correspondientemente. Dentro del videojuego, las
habilidades metacognitivas se comienzan a desarrollar con la aplicacion de las
fases de Hadwin al proceso de aprendizaje de la asignatura de expresion gréfica.
Los estudiantes planean su curso, establecen metas, redactan estrategias,
seleccionan estilos de aprendizaje, y se ven sometidos a los activadores
metacognitivos inmersos en el videojuego, mantienen evaluaciones constantes a
sus procesos, Y finalmente verifican dichas metas y estrategias para concluir en
diferencias significativas en la habilidad de organizacion y también en la de
evaluacién, ambas bajo el marco conceptual de Huertas, Vesga y Galindo (2014)
(ver p. 30).
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También dentro del videojuego se desarrollan las habilidades de comunicacion
y percepcion visual, conceptos referenciados desde Umberto Eco (1994) y Munari
(1989) (ver p. 37), a partir de ayudas pedagogicas como cartillas y tutoriales y a
través de pequefos juegos dentro del videojuego, aspectos que fueron medidos a
través del logro de aprendizaje.

El grupo que utiliz6 el andamiaje se conformé de 20 estudiantes, 9 hombres y
11 mujeres, cuyas edades oscilan entre los 15 y los 18 afios. 5 estudiantes
pertenecen al grado 1103 y los 15 restantes al grado 1104. Al inicio de la catedra,
cada estudiante realizo el ejercicio de redactar una estrategia de aprendizaje
grupal y otra individual, un logro educativo y un logro de juego. Dichos aspectos
dependian de los intereses de cada uno de los estudiantes. Después de que cada
uno redacto los 4 aspectos, se realizé un cruce de informacién y se comenzaron a
identificar conceptos repetidos, a partir de alli se combinan las metas individuales
dejando como resultado solamente 5, de igual forma sucedi6 con las metas
grupales que concluyeron en 3, los logros de juego que concluyeron en 5y los

logros educativos que concluyeron en 7.

A continuacioén, se presenta la informacién obtenida
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Antes de laimplementacién del andamiaje metacognitivo.

Grafico 13.

Estrategias Individuales
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Estrategias Individuales:

v Identifico claramente mis propios
objetivos de aprendizaje y son
coherentes con mis capacidades y
habilidades desarrolladas.

v Soluciono exitosamente el problema
propuesto desde el videojuego.

v Entrego el material correspondiente
a cada unidad sin exceder los tiempos
maximos establecidos para ello.

v Demuestro dominio en el manejo de
la herramienta asistida por
computador.

v’ Establezco un proceso de revision a
mi propio proceso de aprendizaje y lo
evidencio a partir de la autorreflexion.



Gréfico 14.
Estrategias Grupales
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Grafico 15.
Meta del juego
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Meta del juego
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Estrategias grupales:

v' Contribuyo al desarrollo de la competencia de
alfabetizacion tecnologica (aprender a manejar
diferentes sistemas tecnoldgicos) mediante la
ensefianza-aprendizaje de programas de disefio
asistidos por computador.

v Mejoro el rendimiento académico de mi curso y
asi mismo contribuyo a la reduccion de la
reprobacion en el area de disefio en media.

v' Disefio estrategias y cuando son exitosas las
comparto con mis compaferos

Meta del Juego:

v Recolectar todos los
recursos y rescatar a Bochica
v Recolectar todas las
monedas de oro para ganar
una vida

v Desbloquear todos los
poderes

v Disminuir la cantidad
de entregas en disefo,
recolectando todas las vidas.
v Vencer a Chibchacun
y obtener la gema dorada

Disminuir W Recolectar monedas M Recolectarrecurso: EVencer
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Meta educativa

v' Desarrollar habilidades especificas del disefio grafico a partir del uso del
videojuego.

v" Aprender nuevas técnicas de disefio para fortalecer mis habilidades
bésicas.

v" Adquirir fundamentos conceptuales y tedricos que pueda aplicar en otras
areas.

v" Obtener un alto desempefio en el area de disefio.

v Aprender conceptos, teorias y practicas referentes a la edicién de imagen
gue potencien mis habilidades en disefio gréfico.

v Aplicar todos los conocimientos adquiridos en posteriores procesos
investigativos que me permitan continuar mi proceso de aprendizaje a
futuro.

v' Aprender técnicas y teorias de edicion de imagen de tal manera que en un
futuro pueda aplicarlos en mi proyecto de vida, manteniendo un aprendizaje
activo.

Grafico 16.

Meta Educativa
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Durante el andamiaje metacognitivo

Los activadores metacognitivos, se plantearon de tal manera que se pudieran
relacionar con una de las habilidades especificas del disefio grafico como es la
capacidad de observacién y la comunicacion visual. En el principio del andamiaje
se suscito al estudiante una actitud reflexiva frente a su propio proceso de
aprendizaje, durante el andamiaje, algunos activadores continuaron con esta linea,
pero también promovieron reflexiones frente al quehacer disciplinar y al proceso
cognitivo que deben llevar a cabo en concordancia a ese quehacer. Durante el
proceso, los estudiantes dieron respuestas, tanto cualitativas como cuantitativas a
diferentes activadores metacognitivos que se presentaron dentro del videojuego.
Los activadores cuantitativos eran un autorreporte en una escala de Likert, acorde
a la medida escalar del sistema de evaluacion del colegio, mientras que los
cualitativos permitieron a los estudiantes dar una valoracion a sus procesos
cognitivos y de aprendizaje en ideas concretas. A continuacion se presentan los

resultados de los activadores cuantitativos:

Tabla 16.
Activadores Metacognitivos

>
<

Calificacion 5 4 3 2 1 Total

1  Entendi el problema que plantea el videojuego 13 6 01 0 20
2 ;Qué tanto logro comprender todo lo que veo? 12 6 2 00 20
3 ¢Analizo los procesos a realizar antes de tomar una decision? 11 7 110 20
5 ¢Qué tanto sé de editar una imagen? 2 10710 20
6  Puedo comunicar facil y de manera clara lo que veo 9 6 320 20
7 Analice y Piense: ¢ Qué tanto aprendi de mi aprendizaje? 2 14 4 00 20
8  ¢Mis creaciones logran transmitir lo que pienso? 3 15200 20
9  ¢Mis creaciones resultaron como las imagine en mi cabeza? 8 6 510 20
10 Tendré éxito en encontrar la solucién al videojuego 9 9 101 20
11 Sé que no hay otras soluciones para el videojuego 7 7 501 20
17 Antes de comenzar el juego imagino cémo seria 2 7 920 20
18 g problema que se plantea al resolver este videojuego no se parece

a los videojuegos que he usado 14 2 211 20
20 Establezco metas de aprendizaje antes de comenzar una clase 0 8 7 20
21 Realizo planeaciones de clase para otras asignaturas 2 6 714 20
22 Tengo claridad en lo que quiero aprender antes de comenzar una

clase 5 5 721 20
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A partir de la tabla anterior se afirma que el 95% de los estudiantes tuvieron una
buena y excelente comprension frente al problema que plantea el videojuego, y asi
mismo el 90% tienen fortalezas en su capacidad de observacion frente a una
etapa inicial de percepcion de la imagen, la cual les permite recolectar la mayoria
de la informacion necesaria para solucionar el problema. El 90% de los
estudiantes afirman que utilizan un proceso de andlisis previo cuando se ven
enfrentados a la toma de decisiones, lo cual es una habilidad bastante favorable
en el ejercicio pedagdgico de la metacognicion.

Frente al Activador 4, el 35% piensa que la mejor opcion es observar todas las
posibilidades, el 25% piensa que evaluar la mejor solucion, otro 25% piensa que
analizar y disefiar un plan y finalmente el 15% piensa que es mejor dividir el
problema en partes. Estos porcentajes segun el auto reporte, corroboran que la
capacidad de observacién es primordial en los estudiantes, puesto que es uno de
los primeros procesos que utilizan en la cognicion, y es uno de los primeros a los
gue acceden antes de solucionar un problema.

El 50% de los estudiantes afirman tener un buen nivel de edicion de imagen y
un 35% se califican en un nivel medio (antes de implementar el andamiaje
metacognitivo, recibieron algunas clases de introduccion a la expresion grafica).
En este punto todo el conocimiento que ellos evidencian es el reflejo de sus
propias técnicas de estudio soportadas en las ayudas pedagdgicas que ofrece el
andamiaje metacognitivo, por tanto, se infiere que reconocen qué habilidades han
adquirido hasta el momento y qué habilidades deben trabajar a nivel de edicion de
imagen.

El 75% de los estudiantes tienen la certeza de comunicar de manera asertiva lo
que ven, siendo un aliciente para la habilidad de comunicacién visual, puesto que
tienen confianza en ellos mismos y en el lenguaje que usan, ya el paso siguiente
es el de la traduccion de las ideas a imagenes.

El activador nimero 7 es una reflexion de monitoreo del aprendizaje y el 80%
de los estudiantes se califican bien y excelente, lo ideal con las proyecciones de
esta tesis es que el 100% de la poblacién llegue a aprender sobre sus propios

procesos de aprendizaje, teniendo en cuenta que la metacognicién en los
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estudiantes debe tener un proceso por ciclos, no se da en una Unica
implementacion y de comenzarse no debe dejarse de lado.

El 90% de los estudiantes son capaces de realizar el ejercicio de traduccion de
las ideas a creaciones visuales de manera fidedigna, sin embargo cuando se les
pregunta por si lograron plasmarlas tal cual las imaginaron y las estadisticas se
dividen entre excelente (40%), bueno (30%) y aceptable (25%), entonces este
punto arroja informacion sobre donde reforzar la habilidad de comunicacién visual,
puesto que si los estudiantes comprenden la idea, tienen claridad sobre la
creacién pero no todos llegan a concretar el producto visual, hay una falencia de
representacion.

Frente al videojuego el 90% confia en sus habilidades y acepta el reto de
solucionar el videojuego. De la totalidad de los estudiantes el 75% de la poblacién
rescato el juego en el nivel 5y el 15% restante alcanzo el nivel 3 del videojuego,
todo lo anterior en 10 sesiones de 4 horas comprendidas entre el 10 de mayo al 3
agosto con un corte de vacaciones en junio. La evidencia muestra que los
estudiantes tienen confianza en si mismos sin embargo al momento de trabajar no
alcanzan ese mismo nivel, por tanto deben ser reflexivos y coherentes frente a
confianza vs. trabajo.

En el activador 12 se corrobora a partir de la percepcion visual, la comprension
de la capacidad de observacién, y en suma el 75% de los estudiantes contesta de
manera asertiva.

El activador 13 generd en conclusién que los estudiantes aprendieran a manejar
SuUS emociones, a ser perseverantes, a plantear y organizar estrategias de
aprendizaje que culminaron en independencia académica. También posibilit6 el
trabajo colaborativo, aumenté la concentracién en procesos académicos y los llevo
a tomar decisiones de manera mas determinada y finalmente dos aspectos de los
gue mas recalcaron fue el aprendizaje significativo en edicion de imagen digital y
el fomento de la paciencia, que les posibilitd todos los aspectos mencionados
anteriormente.

Cuando se pregunt6 al estudiante si habia tenido la necesidad de cambiar su

estrategia de aprendizaje el 65% afirmé que no, puesto que la que habian
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escogido les estaba funcionando hasta el momento, y quienes cambiaron la
estrategia lo hicieron porque con otras armonizaban mas sus niveles de paciencia
o porque se dieron cuenta de que la seleccionada no era la mejor forma de
aprender para ellos y procuraban usar las mas faciles.

En el activador 16 los estudiantes evidenciaron las estrategias utilizadas, que
en suma involucraban revisar las planeaciones hechas por ellos mismos, revisar
tutoriales dados por la docente y tutoriales en diferentes canales de internet,
observar todo el entorno gréfico para posteriormente analizar y generar planes de
accion como mapas mentales, estrategias de memorizacion, practicar a partir de
ensayo Yy error, estudiar, en conclusion técnicas que les permitieran solucionar el
problema, todo siempre procurando mantener la calma y finalmente apoyarse en
sus comparieros puesto que evidenciaban que algunos de ellos ya habian
solucionado problemas que ellos no, asi que pedian consejo.

El 70% confia en que la estrategia que esta utilizando para solucionar el
videojuego es la apropiada y que no hay mas opciones. Este resultado resulta
complejo en su comprension debido a que son estudiantes que observan bien
antes de solucionar pero no contemplan varias soluciones para un problema. Esto
se evidencio en el avance de las clases cuando se generaba un sentimiento de
frustracion al no lograr solucionar el problema y después de momentos de
reflexion y de descanso volvian a intentarlo de la misma manera que no les estaba
funcionando lo que en muchos casos resulté en una agudizacion de la frustracion.

El 45% de los estudiantes se encuentran en una fase de prevision, puesto que
antes de comenzar a jugar visualizan la experiencia por tanto su desempefio sera
el resultado de dichas previsiones, sin embargo, esta actividad resulta compleja
cuando solamente el 30% de la poblacién ha interactuado con juegos que

presentan problemas parecidos a “Hijos del Sol”.
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Después de la implementacién del andamiaje metacognitivo.
Grafico 17.

Estrategias Individuales después de la intervencion
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Grafico 18.

Estrategias Grupales después de la intervencion
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Meta del Juego

Gréfico 19.
Metas del juego después de la intervencién
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e Desarrollar habilidades especificas del disefio grafico a partir del uso del
videojuego.

Después de comparar los resultados obtenidos antes y después de la
implementacion del videojuego, los estudiantes adicionaron una meta educativa y
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una estrategia individual. En suma, los resultados indican que en las estrategias
individuales “Identifico claramente mis propios objetivos de aprendizaje y son
coherentes con mis capacidades y habilidades desarrolladas” muestra una
reduccion del 35%, mientras que “Establezco un proceso de revision a mi propio
proceso de aprendizaje y lo evidencio a partir de la autorreflexién”, incrementa en
un 20%, siendo las dos estrategias mas utilizadas por los estudiantes y
evidenciando una reflexién acerca de sus propios procesos de aprendizaje.

En cuanto a las estrategias grupales la diferencia mas significativa se encuentra
en “Contribuyo al desarrollo de la competencia de alfabetizacion tecnoldgica
(aprender a manejar diferentes sistemas tecnoldgicos) mediante la ensefianza-
aprendizaje de programas de disefio asistidos por computador” que aumenta en
un 25%.

Las metas del juego tuvieron ligeros cambios porcentuales, el mas marcado se
genero en “Recolectar todos los recursos y rescatar a Bochica”, que tuvo un
incremento del 10% para un total del 45%.

Finalmente, en las metas educativas se incrementa un 10% en “Aprender
técnicas y teorias de edicién de imagen de tal manera que en un futuro pueda
aplicarlos en mi proyecto de vida, manteniendo un aprendizaje activo”, arrojando
asi un total de 45% de la votacion.

En suma, el contenido por si solo estuvo disponible en ambos grupos, sin
embargo, aquellos que no tuvieron el andamiaje tenian a su disposicién las
mismas ayudas pedagdgicas dentro de un curso en el aula virtual del colegio
Alfredo Iriarte y aun asi no fueron suficientes para mejorar sus logros de
aprendizaje de manera significativa, por tanto las habilidades especificas del
disefio y las habilidades metacognitivas del grupo que utilizé el andamiaje
metacognitivo mejoraron en gran parte por la motivacion que generé el
aprendizaje con el videojuego y también por los elementos metacognitivos que

involucraba el andamiaje.
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7. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Bajo el objetivo general del proyecto y a partir de los resultados se puede
sustentar que un andamiaje metacognitivo incorporado en un videojuego
educativo, mejora las habilidades especificas de disefio como lo son la percepcion
visual y la comunicacion visual, evidenciadas a través del logro de aprendizaje de
los estudiantes de disefio.

De igual forma el andamiaje mejoré notoriamente las habilidades de
Organizacion y Evaluacion que segun Schraw y Denninson (1994) forman parte de
las habilidades regulacion de la cognicion de un individuo. Gracias al andamiaje
los estudiantes adquirieron conciencia sobre sus propios procesos de aprendizaje,
los cuales comenzaron a controlar casi desapercibidamente. Tras plantear
planeaciones de clase teniendo en cuenda las actividades (avance en el juego,
estudio sobre técnicas e investigacion de metodologias para edicion de imagen,
asi como su posterior desarrollo), lograron organizar los diferentes elementos y
equilibrar los tiempos adecuados segun las propias necesidades y aprender
dependiendo de sus intereses. Los estudiantes siempre buscaron los métodos que
ellos consideraron mas sencillos para aprender, que variaban segun el estudiante;
contaron con una serie de ayudas pedagdgicas, sin embargo, sintieron la
necesidad de buscar otras ayudas, incluso del mismo tipo, pero a veces con
lenguajes que ellos comprendian un poco mas. El grupo que utilizé el andamiaje
forjé un caracter independiente en su proceso de aprendizaje, dejé de depender al
100% de las herramientas que daba la docente y también de la opcidén que podria
ofrecerles sobre sus trabajos finalizados, por tanto, adquirieron mayor confianza
en si mismos.

La habilidad de evaluacién la fueron fortaleciendo a medida que hacian pausas
en sus procesos debido a diversos motivos, por ejemplo, no se sentian comodos
con la metodologia seleccionada. Analizaban dichas estrategias en funcion de los
resultados que querian obtener vs. los que estaban obteniendo y de esta manera
decidieron si seguir con lo previamente seleccionado, si cambiar la estrategia, o el
orden e incluso la clase de trabajo seleccionado para la entrega. En la medida que

el proceso de aprendizaje en la disciplina iba avanzando eran muy conscientes al
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decidir cudl tipo de trabajo les vendria mejor realizar porque iba descubriendo en
gué se sentian mas comodos y en qué tenian mas habilidades.

La serie de actividades que desarrollaron los estudiantes durante la
implementacion del andamiaje no fue mas que un proceso metacognitivo, asi
como lo considera Gonzalez (2017), los estudiantes interiorizaron los mecanismos
intelectuales que les permitieron mejorar sus habilidades especificas de
organizacion y evaluacion, y efectivamente el andamiaje logro suscitar en los
estudiantes procesos de control y regulacion de sus propios conocimientos.

Cabe resaltar que el trabajo con las habilidades metacognitivas es fundamental
para un individuo, puesto que como Gonzéalez mismo planteé en 2017; la
metacognicion tiene una relacion directa con el déficit de aprendizaje, por tanto el
desarrollo de las habilidades metacognitivas fue lo que permitié a los estudiantes
fortalecer sus habilidades especificas de disefio y evidentemente mejorar sus
logros de aprendizaje.

Ulterior a la finalizacién del modulo de expresion grafica, los estudiantes de
grado undécimo debieron realizar un proyecto de grado de disefio. Fue en este
punto donde se identifico el éxito del trabajo con habilidades metacognitivas,
puesto que los estudiantes que trabajaron con el andamiaje, investigaron y
aprendieron por si mismos diferentes herramientas que les ayudarian en el
desarrollo de sus proyectos, llegando incluso a instruir a la maestra orientadora en
dichas herramientas, culminando en proyectos claramente estructurados a los
cuales llegaron mediante la experimentacion de diferentes herramientas, un
estudio constante y una investigacion incesante que soportaron en otra catedra
denominada “Seminario de Investigacion e Innovacién”, la cual se imparte a todos
los estudiante de grado undécimo del colegio Alfredo Iriarte IED. Fue sobresaliente
la manera en que aprendieron a solucionar problemas por si mismos, gracias a lo
gue Campione, Brown, y Connell (1989) denominan como una de las dimensiones
de la metacognicion y es la habilidad para reflexionar sobre su propio
conocimiento. Hubo puntos en que requirieron de la ayuda de la docente, sin
embargo era grato ver que no solo se quedaban con ese punto de vista y que

encontraban mas de una solucién a un problema especifico.
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En suma, cabe afirmar que esta metodologia es pertinente y eficiente al
momento de incidir positivamente tanto en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, como en la revision de dichos procesos, todo lo anterior como
detonante generado por la motivacion que genero aprender a partir de un
videojuego. Esta ultima afirmacién puede corroborarse en el apartado de analisis
del grupo que utilizé el andamiaje en donde los estudiantes manifestaron estar

mas motivados a aprender, gracias al factor juego.

7.1. Incidencia del andamiaje en el logro de aprendizaje
Al igual que Bermudez y Gutiérrez (2019) la presente investigacion valida de

manera exitosa la implementacion de un videojuego para fortalecer los procesos
de ensefanza aprendizaje, teniendo presente que en este caso la disciplina no fue
matematicas sino disefio gréafico. Los autores citados consideraron a un
videojuego educativo como un andamiaje de tipo motivacional. Este ultimo tema
no fue eje del presente estudio, sin embargo es un hallazgo primordial a resaltar,
puesto que sin la motivacion de los estudiantes el andamiaje de “Hijos del Sol” no
hubiese funcionado igual. Para el caso de Hernandez y Hernandez (2017), que
aborda la misma disciplina, es posible complementar sus hallazgos investigativos
frente a la potencializacion de habilidades del disefio y al crecimiento cognitivo a
partir del juego, debido a que los autores afirmaron el éxito del videojuego con
visualizacion espacial y rotacidon mental y hoy se le suman dos habilidades mas a
esta estrategia exitosa que son la percepcion visual y la comunicacion visual. 84
Bermudez y Gutiérrez (2019) y Hernandez y Hernandez (2017), demostraron que
el uso de un videojuego en un ambiente educativo formal colombiano resultaba
favorable para el aprendizaje de los estudiantes en diversos campos del
conocimiento y niveles educativos y tal y como lo afirma Prensky (2001) los
videojuegos desarrollaron la comprension visual de graficos, mantuvieron la
atencion y lograron una conexién con los estudiantes a través de la diversion. El
andamiaje metacognitivo que se encontraba dentro del videojuego afect6 de
manera significativa el logro de aprendizaje tal y como lo muestran los resultados
debido a que como afirman Ramos, Herrera y Ramirez (2010), la naturaleza del

videojuego consistid en identificar elementos esenciales y patrones generales que
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conllevaron a la solucién de un problema, problema que alcanzaron a solucionar
en su totalidad en un 75% de los estudiantes y en un nivel medio el 15% restante.
El mismo juego se convirtié en una meta a alcanzar, represent6 un reto que
debian solucionar, por supuesto dicho reto estuvo ligado al logro de aprendizaje,
sin embargo, en ningiin momento alguno de los 20 estudiantes decidié abandonar
el proceso y desistir de su meta. Siguiendo a Greenfield (2014) y Prensky (2001)
“Hijos del sol” mantuvo a los estudiantes como participantes activos durante todo
su proceso de interaccion con el andamiaje, lo cual evidentemente los empodero
de su propio proceso de aprendizaje y muchas veces de manera inconsciente
puesto que como ellos mismos afirmaron olvidaban que estaban aprendiendo o en
una clase y lo recordaban solo hasta cuando llegaban al final del nivel y debian
realizar las entregas de los trabajos. El andamiaje tuvo un efecto positivo en la
habilidad de comunicacion visual ya que al generar cada pieza grafica los
estudiantes lograron dar soluciones visuales para cada problema de comunicacion
gue representaba cada trabajo, asi argumentan Bennett y Vulpinari (2011) el
disefio de la comunicacion en su manifiesto para la ensefianza del disefio. En
cuanto a la percepcion visual, surge un hallazgo frente al grupo experimental,
qguienes argumentaban que mejoraron su coordinacion ojo mano, habilidad que
hace parte de la percepcion visual, pero gue nunca se dijo de manera explicita a
los estudiantes. Argumentaban tal y como se evidencia en el capitulo de
resultados, que aprender los controles del juego y 85 mecanizarlos era parecido a
lo que hacian con el programa de edicién de imagen digital, puesto que memorizar
dichos controles les permitia desenvolverse mejor en los entornos graficos, lo que
en suma los llevd a cumplir los estandares de calidad en disefio (2018), los cuales
propenden que el estudiante utilice de manera adecuada entornos y artefactos,

destacando siempre un pensamiento divergente, creativo y determinado.

7.2. Incidencia del andamiaje en las habilidades metacognitivas
A partir del analisis de los resultados se evidencia diferencia significativa en las

habilidades de organizacion y evaluacién entre el grupo experimental y el grupo
control. Quienes utilizaron el andamiaje metacognitivo incorporado en el

videojuego educativo obtuvieron un incremento de 6 puntos en la organizaciony 7
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puntos en evaluacion. Como se mencionoé en el capitulo de antecedentes varias
investigaciones han estudiado el efecto de andamiajes metacognitivos en las
habilidades metacognitivas. Tal es el caso de Coca (2020) con quien se puede
coincidir que los aprendizajes y hallazgos metacognitivos se dan gracias a una
buena estructura metodoldgica centrada en la metacognicion. En este mismo
capitulo se preveia que el hallazgo de Lopez y Hederich (2010), en donde
afirmaban que un andamiaje podia incidir positivamente en las habilidades
autorregulatorias de los estudiantes en el area de matematicas, también podia
ampliarse al &rea de disefo, y tal fue la respuesta como lo soportan los resultados
del presente proyecto.

Un hallazgo importante de “Hijos del sol” es la capacidad de memorizacion de
los estudiantes del grupo experimental tal y como lo propone Flavell (1971), los
estudiantes observaron y evaluaron desde sus propios juicios toda la informacién
almacenada en sus memorias.

Dentro de las habilidades que mencionan Campione, Brown y Connell (1989)
los estudiantes afianzaron su habilidad para reflexionar sobre su propio
conocimiento y sus procesos del manejo de dicho conocimiento. Esto en suma, es
la organizacion que realizaron los estudiantes de manera constante y utilizando
sus experiencias. En el apartado de resultados del grupo experimental se logra ver
gue los estudiantes cambiaron hasta 4 veces sus planes de trabajo, puesto que
buscaban ajustarlos a sus necesidades y estrategias de aprendizaje y también
guerian realizar trabajos que para ellos no implicaran altos grados de complejidad
y grandes lapsos de tiempo invertido, por supuesto esta percepcion de nivel de
complejidad era diferente para cada estudiante.

Siguiendo la convencion de evaluacion de Huertas, Vesga y Galindo (2014), la
realizaron los estudiantes del grupo experimental alrededor de 3 veces en todo el
proceso lectivo de la asignatura, debido a que al encontrarse con un bloqueo
creativo o procedimental, necesariamente tuvieron que revisar si las estrategias
seleccionadas eran las que mas armonizaban con sus niveles de paciencia y las
mas acordes a sus formas de aprender y de esta manera el 65% de ellos continuo

con la misma estrategia.

88



Desde la estructura planteada en el andamiaje, el planteamiento inicial de
metas y estrategias fue un factor diferencial frente a sus procesos de aprendizaje
tradicionales. En un inicio muchos no sabian qué escribir, y esta es una reflexion
muy importante, porque pocas veces pregunté a los estudiantes qué quieren
aprender, puesto que cada catedra se basa en un estandar que se debe cumplir a
cabalidad. Tras definir esas estrategias y metas, los estudiantes seleccionaron
también tacticas de estudio y disefiaron sus planes individuales de trabajo, alli
tuvieron que reflexionar acerca de cuales tacticas eran con las mas se sentian
comodos, con cuales a lo largo de sus historias académicas habian tenido mas
éxito y habrian aprendido. En este punto es en donde aparece por primera vez de
manera consciente en el proceso de aprendizaje de expresion grafica, la habilidad
de organizacién. Posteriormente esta habilidad la va fortaleciendo cada estudiante
dependiendo de sus necesidades puesto que a medida que avanza su proceso de
aprendizaje, evalla la pertinencia de los elementos seleccionados y realiza los
ajustes que considera apropiados de alli que los resultados del grupo que utilizo el
andamiaje superase en 6 puntos al grupo que no utilizé el andamiaje, lo anterior
se sustenta en la significancia del 0,339 en organizacion, producto del andamiaje.

Al momento de implementar el andamiaje se considerd un paso inicial de
verificacion de metas y de planeacion. Fue alli donde tuvieron que recordar todo lo
que previamente habian definido para sus procesos de aprendizaje y una vez
iniciado el proceso, corroborar si efectivamente continuarian con dichas
selecciones. El grupo que utilizo el andamiaje al finalizar la implementacion, debid
de corroborar nuevamente las metas y estrategias seleccionadas, y se genero un
espacio para que cada estudiante reflexionara acerca de todo el panorama 'y
mantuviera en firme sus decisiones o por lo contrario cambiar lo establecido, una
vez comprendida la configuracion mas apropiada para cada quien, es alli donde
aparece la interaccién significativa que se reporta en los resultados del presente
documento en la habilidad de evaluacion con una significancia de 0,025, y de siete

puntos por encima del grupo que no utilizé el andamiaje.

89



Conclusiones
El andamiaje metacognitivo incorporado en el videojuego educativo contribuyo

al fortalecimiento de las habilidades de organizacién y evaluacion de los
estudiantes del grupo que utilizé el andamiaje debido a que aprendieron a manejar
SuUs emociones, a ser perseverantes, a tomar decisiones de manera mas
determinada, a plantear y organizar estrategias de aprendizaje que culminaron en
independencia académica y finalmente fueron participantes activos de sus
procesos de aprendizaje mediante una revision constante de estrategias y metas
auto propuestas.

Las habilidades de percepcion y comunicacion visual mejoraron
significativamente gracias a la intervencion del andamiaje metacognitivo,
evidenciando un proceso de aprendizaje que utilizé como pilar la conciencia
cognitiva en la resolucién del problema que represento el videojuego y también en
el quehacer disciplinar, incrementando notoriamente el logro de aprendizaje de los
estudiantes del grupo que utilizé el andamiaje.

El uso de un andamiaje metacognitivo mediado por videojuegos educativos,
promovié la motivacion al aprendizaje porque es un factor diferencial en la
educacién acostumbrada que interviene en el ambiente de aprendizaje del
estudiante y modifica sus estructuras espacio - temporales, conceptuales,
generacionales y autorregulatorias. También mejoré los procesos de atencion e
independencia académica y mediante el fortalecimiento de la percepcion visual,
los estudiantes lograron decodificar representaciones visuales planteadas en el
juego las cuales involucraron técnicas y conceptos propios del disefio.

Las habilidades de previsién, desempefio y autorreflexion de los estudiantes, se
afianzaron gracias al uso del andamiaje metacognitivo puesto que visualizaron la
experiencia antes de comenzar a jugar, monitorearon constantemente sus
avances mediante la verificacion y ajuste de estrategias y metas seleccionadas y
reflexionaron frente a sus desempenos, los cuales lograron mejorar de manera
significativa.

Los estudiantes que utilizaron el andamiaje metacognitivo en su proceso de
aprendizaje de expresion gréfica presentaron desempefios académicos mas altos

y mejoraron de manera significativa en las habilidades especificas del disefio
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gréfico y en las habilidades metacognitivas, en comparacion de los estudiantes

gue no utilizaron el andamiaje metacognitivo.

Proyecciones

La investigacion posgradual en educacion en disefio debe seguir fomentandose,
en pro de mejorar la calidad educativa y los procesos académicos de nuestros
estudiantes, todo ligado a estudios metacognitivos, que procuren crear conciencia
sobre el propio proceso de aprendizaje. La intervencion de la presente
investigacion se realizé con estudiantes de grado undécimo que en 2022 reciben
su promocién como bachilleres académicos, por tanto, una siguiente fase del
proyecto podria comenzar desde la educacion basica secundaria de tal manera
que se pudiera realizar una trazabilidad temporal mucho mayor.

A partir del foro educativo institucional realizado el 22 de Agosto de 2022 en el
colegio Alfredo Iriarte, bajo el marco de la semana de desarrollo institucional como
lo orienta la secretaria de educacion, el proyecto de “Hijos del sol” fue compartido
en una ponencia a toda la institucion, y se evidencio la oportunidad de trabajar de
manera mancomunada con otras areas, ya que el andamiaje metacognitivo
disefiado es susceptible de ser modificado para involucrar alli material pedagégico

de otras disciplinas.
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ANEXOS

Anexo 1. Mapa Cognitivo (ver ampliacién anexo)
MAPA COGNITIVO PARTICIPANTE 1

Ensayo y
error

Proceso de
analisis

Toma de
Desiciones

Comprension

Comunicacién
Visual

Distractores

Frustracion y estrés

Cadigos Iconicos

Memorias

Proceso Logico
Procesales

E1Ed

Dividir en pequefios

problemas
Capacidad de
Observacion
Estrategias
Autorreflexion
Identificar Falencias
Resiliencia

Volver a comenzar

Acierto y recuerdo

Anexo 2. Formato de evaluacion de expertos (ver ampliacion anexo)

Curso: Undécima
Asignatura: Expresion Grafica

Unidad de Contenido: 1. Conceptos bisicos [Febrero 15 2022)

Dbjetivo: [dentifizar el estado de desarrollo de las habilidades especificas de comunicacion visual y
capacidad de observacian en estudiantes del énfasis de disefio del proyecto de “Educacion media para el

siglo HE® del colegio Alfredo Iriarte [EO.
Tipo de Evaluacidn: Diagndstica

Tipo de items a incluir en la prueba: Seleccion Miltiple, Respuesta Breve, Creacidn, Listadao,

Duracion Mazima: 1hora

Evaluac FontenidHabilidagDificultag

[tem

mact

Respuesta col

Chechlist
Conceptual

Procedimental

Baja

Tematicas Preponderantes

Alta

Intermedia

=
=

= | Comunicacian s

Elementas vizuales: Medida, eolar, testura, Saturacian.

=

Elermento practico: Representacion

=

= |=|= | Percepcion ‘Jdsual

H Clasificacion de signos

ENESN BN B

=

Elemento practico: Concepto

H Gestalt

Connotacidn, comunicacion asertiva y eficaz

=

Copy publicitario, comunicacion asertiva y eficaz

=

H Contarnag, comunicacion asertiva y eficaz

oo | oo | =t | oo o) =

B B S B
EON ECN BN ELN BN

ELN ESN B EY

x| Comunicacian asertiva y eficaz

=

] Elementos bisicos: Punto, linga y wolumen

1

Elementos Visuales: Medida, tono. Contraste. Elemento
de relacidn: Pasicidn. Elemento de interrelacidn:
Distanciamiento

Tipografi a, clasificacion de signos
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Validacién Cuestionaric Prueba Especifica de Disefio
Forfavar califique con un valor de uno (1] si esta de acuerdo o cero (0] si esta en desacuerdo para indicar si cada pregunta del cuestionario ha sida claramente
redactada, es comprensible y es aproplada tedricamente.
iGn Efectividad Objetividad Discriminacio i Facilidad
Logra diferenciar entre los
estudiantes que tienen
habilidades desarrclladas y los
encuestado] ue 1o
#Pregunta 1[2[zT4]s[e]7[a[a[#[u[#1[2[a[+]s[e[7[s[a[ #[n[#[a[z]s[ 4] 56 [ c[al#[n[#[ 1] 2] a[+[s[6[7 e[ a[#[n[#[1[z[[2] 5[] 7[a]a#[u] #[1[2[ 3[4 e[ 7 & s &[u[#[1]2]3[4] 5[] 7 o] o] ] #

facilidad [olara. precisa, no
ambigua, acorde al nivel de
informacién y lenguaie del

L tatalidad de las preguntas
cubre el abietivo quess espera | Suslaboraciin es sencilla
valorar con su aplicasisn

Las opeianes derespuestason | Mide con precisién elrasgo o | La medicidn no se verd slectada
d orden isticas que se pretenden | por el criterio de la persona que

légiso medit corige

Eustiscianceipero | | | | | | | [ ] ]

Comentarios Generales
alas preguntas
evaluadas con cera

Fropuestas de mejora
[madificacidn,
sustitucion o supresion]

re experto evaluador:
E mail:
Compafia:

Cargo:

iGracias por su participacién!

Anexo 3. Fragmento de la evaluacion y la rabrica

COLEGIO ALFREDO IRIARTE
INSTITUCION EDUCATIVA DISTRITAL
EDUCACION MEDIA PARA EL SIGLO XXI
ESPECIALIDAD DISENO :
EVALUACION INICIAL EXPRESION GRAFICA ALGALDIAMAYOR
UNDECIMO Secretaria,
2022 Educacion

1. A partir de la siguiente descripcion realice lailustracion (Lea todala
descripcion antes de comenzar)

Dibuje, un monstruo color violeta con poca saturacion, cuya figura base es un rectangulo
redondeado de aproximadamente 5cm de ancho x 7,5cm,de alto. Sus dos pies tienen los
dedos apuntando hacia el centro y son simétricos, tiene 4 dedos en cada pie. Gracias a que
su estbmago esta abierto se puede ver claramente todo lo que esta adentro, es de color
Vinotinto claro sobresale de su contorno, esta delineado por un cordel rojo y dentro de él se
logra ver su corazén, el cual cuelga de una tira redonda que va desde el centro de simetria
y baja en diagonal hasta las dos terceras partes en la izquierda de su estobmago. Se
visualiza una nifia que recientemente comio, la nifia tiene aproximadamente 10 afios, se
encuentra recostada de medio lado en el estbmago con su cabeza en direccion izquierda,
sus 0jos estan cerrados y su lengua cae de su boca en direccién inferior, su brazo izquierdo
se descuelga por encima de su pecho en direccién inferior, su cabello es de color rubio, liso
y corto hasta el mentén y tiene capul. Tiene un vestido verde sin mangas y deja ver sus
piernas, las cuales solamente se asoman del estémago del monstruo.

Las piernas del monstruo son gorditas. Sus brazos son delgados y cortos y quedan situados
en la mitad de la base del monstruo. Tiene puestos unos guantes domésticos rojos y sus
manos tienen 5 dedos en cada una. Su mano derecha se encuentra con la palma abierta
hacia adentro y posada sobre su mejilla derecha. Su mano izquierda se encuentra elevada
a la altura de la nariz y sostiene por la mitad una pierna desnuda cortada, desde el muslo
hasta el pie, su palma cerrada se encuentra mirando hacia afuera. Su boca tiene forma de
rectangulo redondeado, es mas angosto hacia arriba y ocupa casi la mitad de su cabeza.
La boca esta entreabierta y deja ver sus 8 dientes filosos (4 dientes arriba y 4 abajo)
terminados en formas triangulares, y la cabeza de un nifio (el nifio tiene alrededor de 11
afios su expresion facial es de terror , tiene extendido su brazo izquierdo tratando de
sujetarse de algo para salir de alli, y se alcanza a ver su mano derecha agarrada de la boca
del monstruo, entre dos de los filosos dientes) a quién esté intentando tragar.

100



Los ojos del monstruo son redondos, grandes de color cafés y en ellos con ayuda de sus
cejas, se identifica una expresiéon de miedo. Su cabello son como trozos de plastilina
delgados y alargados superpuestos en su cabeza; 12 para ser exactos, y guardan distancia
uno de otro y lleva puesto un gorro de chef.

2. Cual de las siguientes opciones ES una Pipa real:

A. Utensilio para fumar, consistente en un tubo con boquilla por un extremo y
terminado por el otro en un depdsito donde se coloca el tabaco.

B. P/ilpl/a

C.

D. Ninguna de las anteriores

3. El siguiente signo corresponde a:
\/
\(#
=\

Un simbolo
Un icono

Un indice
Una hipérbole

00w

»

Identifique qué representa mundialmente el signo presentado en laimagen
del punto 3

La solidaridad

La soledad

La paz

La justicia

00w

o

Observe la siguiente pintura al 6leo y en el recuadro de abajo realice una
lista de todos los elementos que encuentre y relacionelos con una de las
leyes de la Gestalt, explique brevemente las relaciones que acaba de realizar.
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“VISIONS OF QUIXOTE,” OIL ON CANVAS, 1989

Realice una connotaciéon de laimagen presentada en el punto 7. Recuerda
gue connotar es dar sentido o significado a algo, a partir de una interpretacion en
donde se realizan asociaciones de contexto (época, lugar), cultura e incluso
emaociones.
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7. Redacta un copy para la siguiente imagen. Recuerda que un copy es una frase
corta y con lenguaje muy sencillo que logra completar una idea presentada en una
imagen y refuerza el producto o servicio que se esté ofertando al publico

\
'

8. A partir de la siguiente imagen en contornos disefie una composicién simple
en donde logre asociar el concepto de Felicidad

9. A partir del siguiente copy, cree un boceto de una imagen simple que lo
complemente:
“Si no estas en familia, te llevamos con ella”
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10. ¢ Qué elementos béasicos del disefio se pueden encontrar en la siguiente

7///// \

imagen?

A\
. Cddigo, canal y fotografia

A

B. Emisor, medio y receptor

C. Punto, linea y volumen

D. Encabezado, logotipo y color

11. Visualice la siguiente imagen

POR ULTIMO ESTO DE ACA ARRIBA

DESPUES ESTO.

PRIMERO VAS

A LEER ESTO

DESPUES VAS A LEER ESTO DE ACA.

¢ Efectivamente lo que dice en la imagen es cierto? ¢ Por qué?
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12. En la siguiente imagen ¢Qué elementos cambiaria para que se transmitiera el
mensaje de manera efectiva?

A. Tipografia, color y simbolo

B. Solamente tipografia y simbolo

C. Tamafio, orden de elementos y simbolo
D. Color, simbolo y Mayusculas
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Curso: Undécimo
Asignatura: Expresion Gréfica

Unidad de Contenido: 1. Conceptos basicos (Febrero 15 2022)

Objetivo: Identificar el estado de desarrollo de las habilidades especificas de
comunicacion visual y capacidad de observacion en estudiantes del énfasis de disefio del
proyecto de “Educaciéon media para el siglo XXI” del colegio Alfredo Iriarte IED.

Tipo de Evaluacién: Diagnéstica

Tipo de items aincluir en la prueba: Seleccién Mdltiple, Respuesta Breve, Creacion,

Listado.
Duracion Maxima: 1 hora

Evaluacion | Contenido| Habilidad | Dificultad

m m

g | =| 3| 2
e| £ | w| 5| E| 2| 2 5 i
.g : % *;.J_ £ _g ;g % g = Temdticas Preponderantes

g | Z| £] 8| 3| g[=|z&|=

2| °l e g gl s s

g | &| E

o ]
1 X X X X X % |Elementos visuales: Medida, color, textura. Saturacion.
2 X X % |Elemento practico: Representacion
3 X X X X Clasificacidn de signos
4 X X x| x Elemento practico: Concepto
5 X X X X Gestalt
6 X X X % |Connotacidn, comunicacion asertiva y eficaz
7 X X X X ¥ |Copy publicitario, comunicacion asertiva y eficaz
8 X X X X Contorno, comunicacion asertiva y eficaz
9 X X X ¥ |Comunicacion asertiva y eficaz
10 X X X X Elementos basicos: Punto, linea y volumen

Elementos Visuales: Medida, tono. Contraste. Elemento de
11 X X X X relacién: Posicidn. Elemento de interrelacion: Distanciamiento
12 X X x | x Tipografia, clasificacion de signos
Evaluacion
Pregunta 1
Checklist elementos dibujados Sl NO

Color violeta

Poca Saturacion

Figura base 5 x 7,5

Pies simétricos

Dedos pies apuntan al centro

4 dedos en cada pie

Estémago abierto de color vinotinto

Estémago sobresale contorno figura base

Estomago delineado cordel rojo

Corazon colgante y posicionado

Nifia posicionada

Ojos cerrados de la nifia

Lengua afuera en direccion inferior

Brazo izquierdo descolgado encima pecho
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Cabello nifia rubio

Cabello nifia liso

Cabello nifia corto y con capul

Vestido verde

Vestido sin mangas

Piernas de la nifia posicionadas

Piernas monstruo gorditas

Brazos monstruo delgados y cortos

Brazos monstruo posicionados

Guantes rojos

5 dedos en cada mano

Mano derecha posicionada

Mano izquierda posicionada

Pierna cortada

Boca monstruo

8 Dientes posicionados de forma triangular

Cabeza de nifio en boca de monstruo

Expresién facial cabeza nifio

Brazo nifio posicionado

Mano nifio posicionada

Ojos de monstruo

Color ojos monstruo

Expresién del rostro el monstruo

Cabello de monstruo plastilina

12 cabellos
Gorro chef
Pregunta 5
Checklist elementos identificados gestalt Sl NO
2 Caballos
Cabeza y busto Quijote de la mancha
2 caballeros jinetes
2 caras sufrimiento en busto del Quijote
1 cara de perversion en busto del Quijote
3 Molinos
3 Caras en el cielo
Cara de Rey castillo
2 Caballos
Pregunta 6
Checklist elementos connotacién Sl NO
Concuerda con la época inscrita en el cuadro
Lo relaciona a algun lugar de manera l6gica
Es creativo y elocuente
Lo relaciona a alguna historia real o ficticia
Pregunta 7
Pregunta sobre el copy Sl NO

¢ Tiene relacion con el significado de la imagen?

¢ Presenta una marca, producto o servicio?

¢ Tiene relacion con la representacion de la
imagen?

107




Es una frase corta y tiene lenguaje claro

Efectivamente refuerza la imagen

Pregunta 8

Elementos dibujados

Sl

NO

Comunicacion eficaz

Hay claridad en la imagen

Se representa efectivamente el concepto

Conserva la imagen en contornos

Pregunta 9

Elementos dibujados

Sl

NO

Es creativo

Es original

La imagen refuerza el copy

La imagen presenta un concepto claro

Pregunta 11

Elementos mencionados de Interpretacion

Sl

NO

Tamafo de la tipografia

Color de la tipografia

Contraste por tono

Posicion

https://www.youtube.com/watch?v=IEJf2XfNXTA&ab channel=GloriaMousalli = Criterios

para evaluador

https://www.unach.cl/wp-

content/uploads/2018/06/INSTRUMENTOS_Validacion_expertos_cuestionario-2.docx
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Anexo 4. GDD Completa

Mecanica

Camara

El videojuego se desarrolla en 2D, con vista en tercera persona.
Los periféricos a usar, seran teclado, mouse y tableta
graficadora.

Controles

Cuando se gana proteccién se activa para
siempre y se usa en defensa mejorada

Atacar /
Portales Defender Recoger
vidas y

C \ tutoriales

yFoo« » A

Agachado r Agachar

Puntuacién

La puntuacion se maneja en recoleccion de tesoros y solucion de
ejercicio, también se tendra un contador de portales y el récord
de evaluaciones. En la pantalla de inicio los estudiantes tendran
acceso a los logros alcanzados por nivel. Para ello los datos se
alojaran en la nube haciendo uso del entorno Unity.

Guardar/
Cargar

El sistema de guardado funcionara igualmente en un servidor
con ayuda de Unity y se guardara el progreso por niveles. El
estudiante siempre debera ingresar desde su usuario para que
se guarde el registro de lo que desarrolle en esa sesion de
juego.

Estados del Juego

Interfases

GUI (graphical user interface)

,f"l'gg;_!;)li‘s

n.s-_i:;fu-en

"

109




Diagrama
de Flujo
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Entregar trabajos »  PasardeNivel | » Rescatarel juego

Recolectar Cartillas ‘
y tutoriales |

Monedas, idasy |
poderes |
3

Punto
Guardado

> Jugar je

Seleccionar
Personaje

Nl Frivdodd | seleccionarMetas | | Verresutados | | Revisar
| vEstrategias pruebas Planificacién

Carga Usuarioy
Contrasefia

Sistema Operativo ‘L

Nombre de Carga de usuario y contrasefia y Menu Principal

la pantalla

Descripcion | En la primera pantalla aparece el espacio para diligenciar

de la nombre y clave, lo cual es fundamental puesto que el juego

pantalla requiere que datos (logros, definicion de activadores
metacognitivos, solucién de ejercicios, avance y tiempo) de los
usuarios queden registrados. Y al ingresar se encontraran con el
menu principal del juego el cual contiene ka configuracion inicial
de metas y estrategias educativas y del juego, las calificaciones
de las evaluaciones y los resultados de los test y la planeacion
gue el mismo estudiante disefid.

Estados del | Carga Usuario

Juego

Menu Pausa --> Planeacién / Controles / Biblioteca
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Nueva Partida --> Personaje / Intro animado

’ P
e
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Accpiar

Nueva Partida




Nuv.al'aj'-.tida g

B2 &

Metas Individuales:
Identifico claramente mis propios objetivos de y son con mis i y habil v

Metas grupales:
Mejoro el rendimiento académico de mi curso y asi mismo il ala dela enel drea v

Logroidel Juego:
Vencer a Chibchacun y obtener la gema dorada v
Logre educativo:
Obtener un alto desempeio en el drea de disefio. v
Logro educativo:
Adquirir fundamentos conceptuales y tedricos que pueda aplicar en otras dreas. v
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RESULTADOS PRUEBA MAI

Pinta de

Reparacion fotografia vieja
Tatuaje
e Avatar
I3 Montaje (trabajo décimo)
Digitalizacién retrato simple
[RUEERN igitalizacion ilustracion libre
cada Fine Art (trabajo décimo)
PIRIVETER Creacion pieza publicitaria lib

Menu Principal --> Nueva Partida / Controles / Biblioteca
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Bib‘lﬁlfotcca

Intros animados nivel 1y 2
https://youtu.be/lo442FuVHHI
https://youtu.be/{INO3w7ppK40

Jugando --> Contador vidas y monedas / activadores
metacognitivos / objetos recolectados
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Portales --> Rompecabezas / Quiz Bloques / Videotutorial
Interactivo

V
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Niveles

| Titulo del Nivel | Partida
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Encuentro Intro con la contextualizacion a partir de la historia creada. En
este momento el estudiante ya ha recibido una capacitacion
sobre metacognicion, por tanto estara familiarizado con
conceptos.

Objetivos Visualizar con atencidn la historia y tomar las primeras
decisiones. Después de visualizar la historia, los estudiantes
tendran que seleccionar el jugador y configurar los objetivos y
metas del juego.

Personajes Sami / Fernando Botero / Ruby Rocio / Débora Arango / David
Consuegra / Chibchacun / Bochica

Musicay We shine toguether — Rafi B. Levy, sonido de contador de

Efectos de monedas y de vidas, sonido al lanzar poderes al caminar y

sonido correr, al morir, atacar y defenderse.

Titulo del Nivel

Reto Guajira

Encuentro Corresponde al primer nivel del juego, en el cual se abordan
conceptos de teoria basica del disefio y se promueve la
percepcion visual a partir de pequefios juegos dentro del
juego.

Objetivos Recolectar el material necesario para poder realizar las
entregas, recolectar 100monedas y vencer a todos los
oponentes. Al tiempo deberan encontrar los portales y
solucionar los problemas que se presenten alli.

Enemigos Sin enemigos

Items Portal caminantes del cielo

Personajes Fernando Botero / Ruby Rocio / Débora Arango / David
Consuegra

Musicay Un pasito mas — Matan Gov Ari, sonido de contador de

Efectos de monedas y de vidas, sonido al lanzar poderes al caminar y

sonido correr, al morir, atacar y defenderse.

Titulo del Reto Narifio

Nivel

Encuentro Corresponde al segundo nivel del juego, en el cual afianzaran

Su percepcion visual, siempre estaran expuestos a activadores
metacognitivos

Objetivos Deberan defenderse de animales enemigos y recorrer una

parte del lugar. Igualmente tendran que pasar algunas trampas
y resolver algunos acertijos cortos, a través de los portales.
Deben recolectar el tope de monedas y vencer a todos los
enemigos.

Enemigos Hombres corrompidos por Huitaca

Items Mapa / Portal caminantes del cielo

Personajes Fernando Botero / Ruby Rocio / Débora Arango / David

Consuegra
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Musicay Baile nomade - Migra, sonido de contador de monedas y de
Efectos de vidas, sonido al lanzar poderes al caminar y correr, al morir,
sonido atacar y defenderse.

Titulo del Nivel | Reto Amazonas

Encuentro Corresponde al tercer nivel del juego, en donde el estudiante

ya tendra un manejo de controles y de la mecanica del juego,
todo a partir del afianzamiento de la percepcion visual

Objetivos Recolectar todas las monedas y vencer a todos los enemigos.

Realizar las 2 entregas de edicion de imagen digital.
Encontrar el portal que los llevara al Gltimo nivel.

Enemigos Hombres corrompidos por Huitaca

ltems Rompecabezas / Obras de arte / Portal caminantes del cielo

Personajes Fernando Botero / Ruby Rocio / Débora Arango / David

Consuegra

Musicay Corteza - Migra, sonido de contador de monedas y de vidas,

Efectos de sonido al lanzar poderes al caminar y correr, al morir, atacar y

sonido defenderse.

Titulo del Nivel | Reto Boyaca

Encuentro Corresponde al ultimo nivel del juego, en donde los
estudiantes pondran a prueba todo lo aprendido para
rescatar el juego.

Objetivos Encontrar la gema dorada y liberar a Bochica. Recolectar
todas las monedas, vencer a todos los enemigos y ganar la
batalla contra el dios Chibchacun, Realizar las ultimas
entregas de disefio.

Enemigos Hombres corrompidos por Huitaca / Chibchacun

ltems Portal caminantes del cielo

Personajes Bochica / Fernando Botero / Ruby Rocio / Débora Arango /
David Consuegra

Musicay Heroinas Boyacenses- Maribel Fonseca Rincon

Efectos de (Instrumental), sonido de contador de monedas y de vidas,

sonido sonido al lanzar poderes al caminar y correr, al morir, atacar
y defenderse.

PERSONAJES
Nombre Fernando Botero
Descripcién Botero es uno de los artistas plasticos mas reconocidos de

Colombia en los ultimos decenios. Su vastisima obra, en la
actualidad plenamente consolidada, su deliberada aversion por
el arte contemporaneo y su amplio conocimiento de la historia
de la pintura clasica hacen de Botero un artista excepcional en
el pais y el resto de América Latina. Sus pinturas y dibujos son
trabajos personalisimos que de ninguna manera se pueden
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confundir con las diversas posturas figurativas internacionales
de los ultimos afios. Depende mas del arte de los grandes
maestros, del arte popular, de la tradicion precolombina, de la
imagineria del periodo colonial de América Latina, que de

cualquier "ismo" figurativo.
https://www.banrepcultural.org/coleccion-de-arte/artista/fernando-botero

Concepto Uno de los protagonistas. Se selecciona en un inicio por el
concepto de volumetria y memoria visual, abordados en teoria
basica del diseio.

Imagen

Habilidades Con su escudo puede convertir cualquier figura inerte en
esferas y usarlas como bombas de pintura.

El escudo también es un dispositivo de defensa

Instrumentos | Plato de oro

Nombre Débora Arango

Descripcion Fue una pintora expresionista y acuarelista colombiana.
Transgresora en su pintura abordd la critica social y politica
ademas de ser la primera pintora colombiana en pintar
desnudos femeninos. Interpret6 la realidad cotidiana,
denunciando la violencia de una sociedad llena de prejuicios
ancestrales.
https://deboraarango.edu.co/portal/index.php/nuestra-historia-debora-arango

Concepto Una de las protagonistas. Se selecciona por su capacidad
critica, la cual constituye una base fundamental para la
capacidad de observacion y por ende de la comunicacion
visual, habilidades que se abordan en expresiéon grafica.

Imagen

Habilidades Pude volar por un tiempo determinado, y de esta manera es la

unica capaz de ubicarse en el mapa. En caso de amenaza sus
alas despliegan plumas que enceguecen al enemigo
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| Instrumentos | N/A

Nombre

Rubi Rocio Rodriguez

Descripcion

Es llamada la pintora de los nukak. Sus obras en lienzo
trabajan el paisajismo, hojas, frutas y accesorios cotidianos
indigenas que se reflejen alli. Los elementos més curiosos de
su obra son la figura humana nukak entremezclada en el
follaje, una técnica que ella llama mimetismo con hojas, que
nos hacen recordar la similitud del cuerpo humano al territorio,

entendiendo intimamente que somos parte de él.
https://alfredoartisticacristorey.blogspot.com/2020/07/ruby-rocio-rodriguez-puentes.html

Concepto

Uno de los protagonistas. Se selecciona en un inicio por el
concepto de mimetismo, abordado en teoria basica del disefio
a partir de la teoria del color.

Imagen

X N

Habilidades

Puede camuflarse en cualquier entorno natural y transmitir ese
poder a sus compafieros con la ayuda de un pétalo de
orquidea, y de esta manera pasar desapercibidos.

Instrumentos

Pétalos de orquidea

Nombre

David Consuegra

Descripcién

David Consuegra fue un disefiador grafico prolifico cuyo
trabajo incluy6 el disefio de carteles y libros, la edicion, la
docencia y la investigacion. Por medio del disefio de marcas,
David quiso darle identidad estética al disefio grafico
colombiano, y esta inquietud lo llevo a su vez a estudiar y
revitalizar elementos estilisticos del arte precolombino. Sus
estudios y realizaciones en esta materia ilustran claramente
cémo logro integrar elementos graficos del arte prehispanico

en el disefio colombiano de marcas y simbolos
http://davidconsuegra.com/textos/david-consuegra-el-diseno-de-marcas-y-su-relacion-con-el-

diseno-precolombino-patricia-cordoba/

Concepto

Uno de los protagonistas. Se selecciona en un inicio por los
simbolos precolombinos presentes en su trabajo, los cuales se
abordan desde teoria basica del disefio a partir de los
elementos basicos.
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Imagen :~
e

Habilidades Es el mas fuerte de los personajes, puede descifrar mensajes
ocultos a partir de la lectura e interpretacion de simbolos
precolombinos. También puede transportarse grandes
distancias viajando a través de portales que solo él puede abrir
puesto gue estan codificados con simbologia precolombina.

Instrumentos | Martillo

ENEMIGOS

Nombre Chibchacun - Baculo de los Chibchas

Descripcion Era el dios de los comerciantes, labradores y en general de los
sectores populares del cacicazgo, y el protector del pueblo de
Bacata. También era el dios de los terremotos, y quien
después de que Huitaca corrompiera a los hombres, desperto
toda su furia contra ellos y contra Bochica.
https://www.culturarecreacionydeporte.gov.co/es/bogotanitos/cuenta-la-leyenda/chibchacum-
las-iras-del-patrono-de-bacata

Imagen

Habilidades Podia manejar los elementos de la tierra y el agua a su antojo
y también podia influenciar a los animales salvajes para que
estuvieran bajo su dominio.

Instrumentos | Baculo de los 2 elementos.

GUION

Cuenta la historia que la gema dorada contiene los secretos de los viajeros del
cosmos; las primeras civilizaciones chibchas. Miles de millones de afios antes de la
conquista, estos seres desprovistos del tiempo y el espacio, reencarnados en un
desarrollo superior del ser, determinaron que la manera apropiada de vivir, era junto
a la tierra, vivieron en un estado inconsciente, hasta que “El sol”, los hizo despertar,
y poco a poco, fueron creando, fueron recordando de donde venian, y cual habia
sido su propdsito. Navegaron el espacio, atravesaron muchos rios de estrellas y
montaron el sol, hasta llegar a la tierra y con ayuda de Bochica, crearon una calida
sociedad, y como eran tan sabios, todas sus partes funcionaban y encajaban a la
perfeccion, nadie era mas que nadie, contribuian a la conservacion de la naturaleza
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y lavida. Comprendian que para poder avanzar, debian estar juntos, debian convivir
en armonia y respeto.

Algunos hombres en la tierra fueron corrompidos por Huitaca (la diosa de la lujuria),
olvidaron su devenir, y actuaron contra el camino del sol. Chibchacun (dios del
comercio y los terrremotos), quién era el patrono del Cacicazgo del Zipa Cucunubd,
para controlar la situacion, inundo las tierras de todos los hombres, y causé gran
caos. Los hombres acudieron a Bochica para que abogara por ellos, y en su acto,
castigd a Chibchacun por no haber intervenido con sapiencia, y lo condeno a
sostener la tierra sobre sus hombros.

Un dia Chibchacun se liber6 del peso de la tierra con la ayuda de seres codiciosos
por el oro, y estando libre, capturé a Bochica en la gema dorada, para sepultarla
con él. Chibchacun se habia dado de la grandeza de la gema, de los secretos que
ocultaba y que si alguien la llegaba a encontrar, sus planes de gobernar y castigar
al hombre, serian un fracaso, traté de destruirla, pero no pudo, asi que se adentro
en tierras hermosas, cavoé tan profundo como pudo, hasta llegar al manto inferior y
pens6 que sembrando la gema alli, nadie, nunca, jamas la encontraria. Los viajeros
creyeron que Bochica habia cumplido su ciclo con ellos y se habia despedido
caminando sobre el arco iris.

Han pasado 529 afios en el calendario cosmico, y en un lugar de nuestro pais, reside
la ultima descendiente legitima del Zipa, Cucunuba. Nacié en Ubaté hace 11 afios
y su nombre es Sami. Se sabe que es la Ultima descendiente porque las historias
gue contaban en su pueblo predecian que exactamente diez afios después del afio
en que 100 almas Colombianas, del municipio del Carmen del Bolivar, caminaran
en el cielo, naceria la ultima heredera de Cucunuba y tendria una mancha en forma
de media luna en su cuello.

Sami, conoce su ascendencia gracias a la tradicion oral de su familia y ha estudiado
cuidadosamente la historia. Ella ha identificado a algunas personas que han tratado
de descifrar los secretos de la gema dorada sin saberlo. Entonces ha decidido
convocarlas, para encargarles la misién patriota mas grande de todos los tiempos.

Sami convoco a Fernando Botero, Debora Arango, Rubi Rocio y por dltimo David
Consuegra, para que se presentaran en su Maloka principal, el primer dia solar de
Bakata. Tenian instrucciones precisas para abordar el camino del sol que iniciaba
su viaje a las 7:00am de ese dia, y llegaria a Ubaté a las 12:00m. Apenas llegaron
todos Sami se presentd y de inmediato les mostré los acontecimientos histéricos a
través de visiones que podia proyectar desde una pequefia joya que colgaba de su
cuello, tenia forma de gota y era color azul aguamarina. Sami habia desarrollado el
poder de manejar sus recuerdos y ese poder, lo habia depositado en esa joya.

La descendiente decidid asignar a cada artista presente un poder, que los ayudaria
en su mision y que estaba estrechamente ligada con las creaciones artisticas de
cada uno. Decidié que a Botero, le daria el poder de la Volumetria, condensado en
un plato de oro, el cual podrian usar si se veian atrapados en algun lugar y también
les serviria como memoria visual, para almacenar todas las pistas que fueran
encontrando. A Arango, le construyéo un par de alas, parecidas a las de un
guacamayo bandera, Arango siempre conté con una aguda capacidad critica, y
sumado a eso ahora podria volar, ella seria la Unica capaz de ubicarlos con
precision en el mapa. A Rocio le dio el poder del mimetismo, ella podia camuflarse
en cualquier ambiente y su poder lo podia extender a sus compaferos si todos
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llevaban consigo un pétalo de orquidea que ella misma habia pintado y finalmente
a Consuegra de otorgd el poder de leer e interpretar todos los simbolos
precolombinos, para poder descifrar asi todos los mensajes que sus antepasados
habrian dejado a lo largo de las bellas tierras colombianas.

Sami habia encomendado a los artistas llevarle sus obras, asi que antes de partir,
almaceno todas las pinturas, en el plato de oro de Botero, y les dijo que siempre
estuvieran muy atentos porque dentro de esas pinturas, también encontrarian pistas
para poder hallar la gema.

La misibn comienza pues en guajira, que es la unica pista que ha logrado recordar
Sami, para encontrar la ubicacion de la gema dorada.

Anexo 5. Evidencias
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as completado este
nivel!

iFeIicidades, h

Ahora puedes pasar al siguiente.

Pulsa
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FORMATO

INVEST!?AQI?N

Couigo: FOROZ6WY Fecha de Aprobacion. 28082019 Vorslén: 2

3 o 1 “ ~
vo: Syonme Patyicia W“{GM»“Q Galyez

CONSENTIMIENTO INFORMADG PARA PROYECTOS DE

PignaZae2

represent

Identificado  ¢on  Cédula de Ciudadania 602614 F | en
aan Peble Acuaa M. con nimero dei 1095724 3 %1

Declaro que:

o

studio.

2. He sido informado sobre los temas en que se desamoliard el estudio, han sido

inquietudes y entiendo que puedo dejar de participar en cualquier momenta si asi lo deseo.
ion me

3. Sobve esfa inve ster los

08 de acceso, rectificacion y oposicion que podré

He sido invitado & participar en la investigacidn y de manera voluntaria he decidido hacer parte de est

ftas todas mis

cer

medi solicitud ante el Investigador sonsable, en la direscion de contacto que figura en este
documento,

4. Conozco &l mecanismo mediante el cual los investigadores garantizan ia custodia y confidencialidad de
mis datos.

5. La informacion obtenida de mi particip: seré parte del estudio y mi anonimato 58 garantizard, Sin
embargo, si asi lo deseo, autorizard de manera escrita que 1a informacion personal o imstitucional se

:no o of eotudio,

8. 0 & los investigadores para que divulguen la infermaciin v las grabaciones de audio, video o
iméagenes que 5¢ generen en el marco del proyecto y que no comprometan lo enunciado en el punio 4D

En 1cia, manifiesto que he lefdo y entandido el presents documento,

Firma,

Vo

Sk sk ;
LV\Q/ \\'\\(/{' Firma de! participante (si aplica),

Nombre: _ugs Baldle hewrer Handiln

O Y96 2459 =
Fetha, _foloolzr.
Con domicilio en la ci
Direccion: Zgase o M
Teléfono y N° de celular: _37¢5755

Coreo electronico: Acuag,

S@ gl coon

7 ad & Nactonsl agradece sus aportee y sirdecidida
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Anexo 7. Planificacion Diagrama de Gantt

Fecha 1l 2]3]4[s] 6] 7] 8] 9]10][11]12]13]14]15
Febrero Marzo Abril Mayo
Actividad 8| 15] 22| 1] 8] 15] 22[ 29 19] 26| 3] 10]17]24] 31

Contenido Unidad 0. Capacitacién AAR y Planeacién
Introduccion al ARR Infografia Interactiva
Redaccidon Meta de aprendizaje
Seleccion Estrategias Cognitivas
Tacticas de estudio
Plan de Trabajo Individual
Presentacion de personajes
Seleccidn de Personaje

Pretest autorreporte
Prueba de Disefio
Principios Basicos de Fotografia
Editores de Imagen
Introduccion al photopea
Conceptos Basicos
Herramienta Texto
Ejercicio Practico herramienta texto

Color e iluminacion

Ejercicio Practico Color e iluminacion
Fotomontaje
Ejercicio Practico fotomontaje

Herramienta Pincel
Ejercicio Practico Pincel
Herramienta Pluma

Ejercicio Practico Pluma

Nivel 0 Videojuego. Partida
Verificacion Metas
Verificacion Planificacion

Seleccion Personaje

Nivel 1 Videojuego. Guajira
Creacion de Piezas Publicitarias (adj.
Videojuego)

Nivel 2 Videojuego. Narifio

Fine Art (adj. Videojuego)

Nivel 3 Videojuego. Amazonas

Digitalizacion de Fotografias (adj. Videojuego)
Nivel 4 Videojuego. Boyaca

Digitalizacion de Creaciones Analogas (adj.
Videojuego)

Contenido Unidad 5. Evaluacién

Postest Autorreporte
Prueba de Disefio
Autoevaluacion
Diana de Evaluacion
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