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RESUMEN DEL PROYECTO

El estudio del impacto de los juegos educativos en J2ME sobre el blearning sigue a las fases de
estudio de analisis del uso de aplicaciones para celular en el proceso de ensefianza-aprendizaje
hasta la evaluacién de los juegos tomando como referencia el conocimiento y buenas practicas en
el LMS (Learning Management System). Se analiza estrategias pedagoégicas para la incorporacion
de las cualidades educativas en los juegos educativos, ademas se destaca la importancia de uso
de cada una de las estrategias pedagdgicas encontradas.

Para analizar el resultado obtenido se compara entre el cuestionario realizado antes y después de
la presentaciéon y estudio de la aplicacién moévil, donde se evidencio claramente la validez de la
aplicacién en los estudiantes e incrementa paulatinamente el conocimiento basico sobre Blearning

La investigacidon es de tipo cuasi experimental con pre-prueba, post-prueba y sin grupo de control
(toda la poblacion estudiantil fue encuestada). Los métodos de la Investigacion utilizada son
Inductivo, Deductivo y Analitico.

Objetivos generales y Objetivos especificos
Objetivo General


http://www.facebook.com/xavysp
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Estudiar el impacto de los juegos educativos en j2me (tecnologia celular) sobre los beneficios del
blearning en la Escuela de Informatica Aplicada a la Educacién.

Objetivos especificos

* Analizar la pertinencia de los juegos educativos en teléfono celular a través de la encuesta
previo desarrollo de la aplicacion.

» Evaluar los juegos educativos, tomando como referencia el conocimiento y buenas
practicas en el LMS por parte de los estudiantes.

» Determinar la importancia del uso de aplicaciones para celulares en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

* Implementar el contenido basico sobre blearning en los juegos educativos.

» Facilitar gratuitamente el midlet a estudiantes de la escuela que estén trabajando en la
modalidad Blearning

Descripcion del Proyecto

C1. Problema

Ante el avance acelerado de la tecnologia y los comportamientos de la sociedad estudiantil, de
acuerdo a los estudios realizados por la (UNESCO, 2008) sobre la necesidad de una actualizacién
en TIC urgente para toda la poblacién Iberoamericana agentes de la educaciéon. Se descubre el
siguiente problema.

La educacion no solo en el Ecuador, mucho menos en la institucién donde se estudia se ve
resquebrajado por el menoscabo de interactividad en el proceso de aprendizaje y la falta o el mal
uso de las tecnologias de la Informacién y comunicacion en el que hacer educativo, apoyadas
también al desconocimiento del estudiante en cuanto al uso de las herramientas utilizadas por el
docente para su aprendizaje.

C2. Justificacion

Moodle, Plataforma educativa, LMS, aula virtual, Blearning, Elearning, Mlearning Ulearning y entre
otros términos son desconocidos en los actuales alumnos de la escuela a pesar que viene
utilizando las herramientas de trabajo con dichas palabras. Pautas principales que incorporan la
necesidad que hacer saber lo relevante e iniciales que pueden ser aquellos términos para la
modernidad educativa que exige el siglo XXI, de los nuevos profesionales a formarse.

Es la primera investigacion inclinada al teléfono celular mediando a la educacion, donde de seguro
apareceran ventajas subliminales y nuevas investigaciones que deliberen estrategias de uso
comun en las aulas ecuatorianas ademas en instituciones hispanoparlantes que desde hace dos
afios se vienen investigando en cuanto a las estrategias de uso del celular y la incorporacién del
Mlearning tal como se utiliza en Norteamérica, Europa y parte de Asia.

En la parte de programacion es complicado para los autores del proyecto, los mismos parametros
generan ansiedad de desarrollar bajo java 2 micro edition, un lenguaje de programacion que
soporta cualquier tipo de celular con el sistema operativo mévil que se ejecute.

Los estudiantes de la escuela aprenderan las habilidades y destrezas necesarias para la actividad
Mlearning, los mismos se convertiran en competencias tecnolégicas de acuerdo a los estandares
propuestos por la UNESCO vy la Universidad de Harvard para la generacion de los Bicentenarios.



C3. Marco Teoérico

Puesto que en el mundo de manera acelerada se busca nuevas metodologias de ensenanza-
aprendizaje utilizando recursos tecnolégicos en el ambiente educativo. A pesar de este arduo
trabajo no se ha logrado encontrar un proyecto similar en las universidades de Riobamba ni
articulos cientificos de Ecuador Iégicamente orientados con la facilidad de acceso a los datos y en
la red.

Existen indicios de trabajos pero nada que lleve a la exactitud del proyecto planteado y este tipo de
investigaciones resueltas se han encontrado en la Universidad de Murcia (espacio Educativo donde
se imparte periédicamente cursos sobre Programacion para plataformas maéviles). Debo indicar que
dicha investigacion no es accesible y fue desarrollada entre los afios 2004-2005 cuando todavia no
tenia indicios de la importacion del mévil sino como una experimentacion cuando java empezaba
con fuera estos afos.

Dicho esto se pretende mediante teléfono celular entusiasmar, animar, e informar sobre el
Blearning la gran importancia que encierra en la educacion contemporanea y actual.

Se trata de desarrollar un Midlet (juego educativo para teléfono celular) que contenga informacion
relevante y optimizante sobre el uso y el trabajo bajo Blearning en la escuela de informatica,
aplicacion que fue desarrollada para la escuela pero puede ser aplicada en cualquier circulo
educativo de cualquier pais de Iberoamérica con vias de incorporacion de las TIC en las aulas.

A modo de introduccién al tema parteando de los distintos datos estadisticos realizadas por
instituciones serias como UNESCO, CEPAL, entre otros, donde muestran el indice de
analfabetismo alarmante en Latinoamérica a esto esto se suma que a pesar del indudable avance
de la educacion Iberoamericana y de la mayor presencia de jévenes en los centros educativos
superiores, existen aun graves carencias que se traducen en excesiva repeticion escolar, retraso
académico, falta de motivacion para el estudio y desercion escolar. Hay que destacar que las
causas de esta son multiples y apuntan al entorno sociocultural de los jévenes.
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Figura N°. Analfabetismo por sexo y residencia.' (fuente: OEI)

' Fuente: OEL. Plan Iberoamericano de alfabetizacion y educacion basica de personas jovenes y adultas 2007- 2015. (OEI
a partir de las estadisticas oficiales de los paises).



La educacién en este nuevo siglo pasara por multiples transformaciones que afectara tanto a la
escuela media como a la educacion universitaria: el intercambio global, las comunicaciones y el
mercado van determinando estas mutaciones. La ley de la oferta y demanda, son retos no sélo del
mundo y de la educacion privada, sino también de la educaciéon publica para estudiantes de
cualquier lugar del planeta. Desde anos atras las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura, Universidades e Instituciones de prestigio han desarrollado los estandares educativos
con facilidad de adaptacion para el uso de todas las entidades educativas en el mundo, lo que
claramente determina la adaptacion de los recursos de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) en el ambiente educativo diario sin excluir ninguna regién o pueblo.

Estos cambios en la educacion estan en evolucion a pesar de los sectores que se oponen, unos en
los conceptos (econdmicos) y otros en las formas, relacion comercio y educacion. Estas posiciones
se traducen en corrientes diversas del pensamiento que tienen cada una su fundamento en
proposiciones ideoldgicas sobre la naturaleza de la escuela, el papel del Estado en la gestién de la
politica social, y la relacién entre el ser humano y la economia.

El Mlearning

Figura N°. Mlearning (Fuente: Autores)

La integracion de los dispositivos méviles y del software libre marcan las tendencias mas
innovadoras para afrontar las necesidades formativas de la sociedad actual: la creatividad, el
trabajo en equipo, el aprendizaje permanente y la colaboracién abierta.

EL Mlearning (Mobile Learning) en espariol Aprendizaje moévil es una metodologia para el proceso

educativo que se apoya en las nuevas tecnologias de la comunicacion como es el caso de los
dispositivos moviles o dispositivos con conexion inalambrica.

MediaBoard

Figura N°. Entidad que ofrece servicios Mlearning (fuente: FATLA)
Importancia de los Juegos

La importancia del juego proviene principalmente de sus posibilidades educativas. A través del
juego el nifio (adolescente, jugador) revela al educador, su genuino caracter, sus defectos y
virtudes.



Con el juego, los nifios, adolescentes, jévenes y adultos se sienten libres, duefios de hacer todo
aquello que espontaneamente desean, a la vez que desarrollan sus cualidades.

A través del juego se pueden inculcar muchos principios y valores: generosidad, dominio de si
mismo, entusiasmo, fortaleza, valentia, autodisciplina, capacidad de liderazgo, altruismo, hasta
aprender algo que no nos gusta.

Jane McGonigal es la disefiadora de juegos mas seria del mundo y ha sido galardonada con
premios reconocidos en several ocasiones, estuvo como invitada en el quinto congreso de
Educared de Espafia celebrada en Madrid en noviembre de 2009, donde comento diciendo
deberiamos crear juegos que desarrollen en los nifios importantes capacidades de colaboracion,
juegos que ayuden a los jugadores a mejorar su inteligencia colectiva. Deberiamos desarrollar
juegos que hagan y lleven a cabo trabajo de verdad. Ese es el tipo de juego que realizo yo, y el tipo
de juego del que quiero hablaros. Porque ya existen muchos videojuegos que pueden jugar los
nifios y que mejoraran sus capacidades de colaboracién a escala mundial, y que también les daran
la oportunidad de participar directamente en investigaciones cientificas reales que les permitiran
sentirse parte del mundo de los descubrimientos y de la exploracion.

Una variedad de investigaciones que surge en los ultimos tiempos inclinados al teléfono movil por
su rapida actualizacion y avance que quita las veces de un computador portatil o de sobremesa y
por la facilidad de movilidad que representan sobre todo si en estudiante este en constante
movilidad.

Las celebres palabras vereditas por uno de los expertos y visionarios “Aprender desde la palma de
la mano” ya no es solo un mito sino una realizada buscando nuestra exploracion.



C4. Metodologia

Hipotesis: La utilizacion de los juegos educativos en j2me (tecnologia celular) aumenta el nivel de conocimiento basico sobre Moodle y

blearning en los estudiantes de la Escuela de Informatica Aplicada a la Educacion.

Operacionalizacién de Variables

VARIABLES CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES PONDERACION RECURSOS
Juegos Es el resultado favorable | Acceso ¢ Numero de veces que ingresa | Mucho —Poco —Nada Encuesta
Educativos en | o negativo posterior en la a la aplicacion?
{2me utilizacion, visita 0
ejecucion de las | Motivacion ¢El contenido del juego le
aplicaciones moviles. L. . . Mucho —Poco -Nada
incita utilizar con frecuencia?
Nivel de Aprendizaje ¢,El contenido del juego es
claro sobre el Blearning? Muy favorablemente — A
: ;La estructura del juego a | V€%~ Nunca
Interfaz del juego ¢ jueg
superado sus expectativas?
Enormemente — Poco -
No
; Participacion 14 : : _
Nivel de Moodle es una plataforma ¢,Cudl es el grado de su | Obligatoria Encuesta
conocimiento | de aprendizaje a distancia participacion en Moodle? Responsabilidad - Gusto
(elearning) basada en — Moch A 3
software libre que cuenta | Interaccion ¢ Con qué frecuencia participa PUC ° ,\T q menudo. -
con una grande 'y los foros? 0co — Nada
creciente base de en los foros:
usuarios. .
Cumplimiento de tareas En cuanto a tareas jentrega | Siempre - A veces -
Nunca

Acceso

en la fecha acordada?

¢, Cuantas veces al dia ingresa

a Moodle?

0; 1-2; 3-5, otros




Métodos

Una investigaciéon concisa y equilibrada con teorias y resultados benevolentes requiere de los
siguientes métodos de Investigacion:

Inductivo

La induccion va de lo particular a la general; es decir sirve como Método Cualitativo de
investigacion. Viendo la aceptacion de los teléfonos celulares en paises de Asia y Europa dentro
del mundo educativo, ademas realizando un analisis breve del articulo publicado en el website de
educar el portal educativo del estado de Argentina donde nos dice; La incorporacion de la cultura
visual en la agenda de la investigacién, el agrandamiento de la caja de herramientas
metodolégicas para los investigadores en educacién, deberian ser considerados un desafio y no
tanto un intento deliberado de reinventar la investigacién educativa .

Por tanto hay un abanico de procesamiento de informacién e incorporacién de temas pero a lo que
queremos llegar con esto es a la primera incorporacion del celular directamente a la educacién
diaria en la escuela.

Deductivo

En tanto que, el Método Deductivo es aquél que parte de los datos generales aceptados como
valederos, para deducir por medio del razonamiento logico, varias suposiciones, es decir; parte de
verdades previamente establecidas como principios generales, para luego aplicarlo a casos
individuales y comprobar asi su validez. AplicAndose en este caso como Método Cuantitativo de
Investigacion.

Los dos métodos, antes enunciados, constituyen opcionalmente, junto con el que se aplique como
Método Mixto y/o combinado de los dos, lo que se conoce como enfoques de la investigacion.

Analitico

Distingue las partes de un todo y procede a la revision ordenada de cada uno de sus elementos por
separado.

Para conocer el impacto de los juegos educativos se distingue las partes relevantes e irrelevantes
a través del andlisis de resultados en los estudiantes de distintas formas y segmentos.

Técnicas e instrumentacion de recoleccién de datos que se aplicaron
En cuanto a estudiantes;

Previo y post del trabajo de investigacidén se realizo la encuesta virtual con la ayuda de la web 2.0
www.encuestafacil.com (para conocer el estado actual de estudiantes en cuanto al uso del internet
como medio educativo) y http://inforvitual.unach.edu.ec (realizar la consulta sobre el conocimiento
del contenido que sujeta la aplicacion)

En cuanto al administrador de Moodle; El Dr. Rubén Pazmifio (administrador de la plataforma),
cred una cuenta de administrador temporal para uno de los miembros del proyecto, esta facilidad
permitié el analisis del informe de actividades

Previo y post del trabajo de investigacion se realizo la entrevista sobre los informes de actividades
de cada aula virtual de la escuela, es preciso mencionar que el informe de actividades fue
imposible recabar debido a la falta de dicha informacion en la plataforma MOODLE, pero se hizo
el estudio respectivo sobre en aumento de acceso a la plataforma MOODLE.

EDUCAR. (2009)  Telefonia  Celular  Aplicada a la  Educacion.  Disponible  en:
http://portal.educ.ar/debates/educacionytic/formacion-docente/post-7.php [Consulta: 2010, enero 09]
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Manteniendo coherencia con los objetivos y la metodologia, especificar la producciéon
externa esperada con la ejecucion del proyecto.

E1. Resultados

El proyecto esta en su fase de analisis e interpretacion de resultados, las primeras muestras
indican validez del juego para incentivar el uso, busqueda de informacién sobre la modalidad
Blearning

Las medias tomadas del analisis hasta la fecha es: Antes la nota de 4.2/10 con una calificacion
maxima de 7.3 y 9.3/ 10 con la calificacion maximo de 10/10 después de utilizar el producto en
cuanto al conocimiento basico sobre el blearning. Estos analisis estan siendo realizadas con T de
Stedent.

E2. Beneficiarios / poblacion Objetiva

Los beneficiarios directos son los 200 estudiantes de la escuela de Informatica aplicada a la
educacion (Fuente: Secretaria de escuela)

Los dos autores también son parte de la poblacién beneficiaria.

Impactos

De acuerdo a las actividades realizadas con los estudiantes incidié favorablemente, aumento la
motivacion para hacer la tarea en la plataforma celular, desaté el espiritu de indagaciéon sobre el
tema.

El 85% de los estudiantes tienen competencias tecnoldgicas para usar las celulares como recursos
educativos.

Cronograma de Actividades y Presupuesto

G1. Cronograma
Ver archivo adjunto. Anexos (Cronograma realizado en Microsoft Office Proyect 2007)



G2. Presupuesto

DETALLES VALOR
Utiles de escritorio. 50
Bibliografia. 20
Web grafia 80
Copias Xerox. 60
Transporte. 100
Anillados y Empastado. 80
Impresiones. 150
Imprevistos. 200
Internet. 250
Pruebas 30
Teléfono Celular 380
Internet 120
Software 100
TOTAL. (en délares) 1670

Nota: Las aplicaciones educativas desarrolladas para teléfono mévil se puede descargar en la
siguiente direccion electronica: http://www.megaupload.com/?d=UPAY02E3 cualquier
comentario, duda o} sugerencia por favor al url:

http://instruccionesmlearning.blogspot.com


http://instruccionesmlearning.blogspot.com/
http://www.megaupload.com/?d=UPAY02E3

Hoja vida del Director y de los Investigadores (Llenar de todo el equipo de talento humano
que participan, incluyente del asesor si fuera el caso)

Datos personales (Tutor del Proyecto)

Pazmino Maji Rubén Antonio

Apellidos nombres

M: (X) Ecuatoriano rubenpazmino@latinmail.com
Sexo Fecha de Nacimiento Nacionalidad Email

UNACH. Campus la Dolorosa 032952567/096246260

Dir. De Trabajo Teléfono casa/movil

Estudios Universitarios

Titulo y | Periodo Tema estudiada en la
especialidad Institucion/ Cuidad/Pais Disertacion
Universidad
Doctorado el | ---------- ESPOCH Riobamba/Ecuador
Matematicas
Diplomado 2006 UNL
Superior  en
“Nuevas
Tecnologias
de la
Informaciéon vy
la
Comunicacién”
Maestria en | ----—---- Universidad de Chile
“Informatica los Lagos
Educativa y
Multimedios,
mencion
direccion
Informatica”.

Debido al tiempo no se pudo conocer mas del tutor del proyecto se sabe que actualmente es
Candidato a PhD. En tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién y educacién a
distancia, por la Universidad Nacional de Educaciéon a Distancia (UNED) Madrid Espana.
2005. Actualmente Realizando la tesis.
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Soria Poma Xavier

Apellidos nombres

M: (X) 26/10/1986 Ecuatoriano xaviersp18@yahoo.com
Sexo Fecha de Nacimiento Nacionalidad Email

Sin trabajo 087855085/+59387855085

Dir. De Trabajo Teléfono casa/movil

Estudios Universitarios

Titulo y | Periodo Tema estudiada en la
especialidad Institucion/ Cuidad/Pais Disertacion
Universidad
Licenciatura 2005- UNACH Riobamba/Ecuador Impacto de los juegos
en Informatica 2009 educativos en j2me
Aplicada a la (tecnologia celular) sobre
Educacién los beneficios del B-
(Desarrollando learning en la Escuela de
la tesis) Informatica Aplicada a la
Educacion de la UNACH,
en el periodo 2009-2010
Diplomado 2009- FATLA Quito/Ecuador Disefio de un programa
Superior. 2010 (Fundacion para (www.fatla.org) de formacion virtual en tic
Experto en la Actualizacion para docentes
proceso Tecnoldgica de latinoamericanos basado
Elearning (En Latinoamérica) en los estandares de la
proceso de UNESCO
titulacion para
julio de 2010)

Cite sus publicaciones cientificas seleccionadas

1. Eduga2009 (Mendoza-Argentina) con el tema Simulacion Digital en el Aprendizaje a
Distancia. Octubre de 2009.
2. Publicacion audiovisual sobre Estrategias metodoldgicas para la implementacion de
clases en la Modalidad Blearning. Disponible en la web (youtube.com - xavysp). Abril de

2010

Experiencia en el Tema propuesto en el proyecto y otros intereses cientificos

Como experto en procesos Elearning, y uso de tecnologias acordes a la actualidad estudiantil he
participado el congresos como congresista y ponente en:

» VI Congreso Virtual de la cybersodiedad (Congresista)

* Il Congreso Ineroamericano de la Calidad en la Educacién A Distancia. Mendoza-

Argentina. Noviembre de 2009 (Congresista y ponente)

*__V congreso Internacional de Educared organizado por la Fundacion telefonica de




Espaina. WWW.educared.net Madrid 2009 (Congresista)

Donde a mas de compartir conocimientos también adquiri enriquecedora experticia sobre la
educacion lberoamericana y parte de Europa. Actualmente me encuentro en la linea de
investigacion de la programacion celular con Netbeans (2me) y QT Creator (C++) de Nokia
Corpotation ademas soy miembro activo de la Asociacion Mundial de Tutores Virtuales,
JavaMexico, ForumNokia (donde periédicamente asistimos a conferencias virtuales o también
llamadas Videoconferencia sobre los avances de la tecnologia de desarrollo de aplicaciones
moviles bajo; Symbian, Moemo, Android, SO Apple de Iphone, Windows Mobile)



http://WWW.educared.net/
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