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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo analizar el uso del programa
computarizado Sim City 3000® para la ensefianza de la geografia en el subsistema de
secundaria de la Escuela Técnica Robinsoniana Comercial Dr. Juan Tovar Guedez,
municipio Cérdenas del estado Tachira. La indagacion se enfoco desde el paradigma
cualitativo bajo la modalidad etnogréafica con apoyo en una investigacion de estudio
de caso y de caracter descriptivo. La poblacion estuvo conformada por 377 jovenes,
la muestra determinada fue de 31 estudiantes y estudiantas de secundaria,
fundamentada en una seleccion al azar simple. A los mismos se les aplicé un
cuestionario contentivo de once items, validado en contenido a través del juicio de
expertos. El analisis de los resultados se llevo a cabo a través de cuadros descriptivos
organizados de acuerdo a las variables objeto de estudio, los cuales evidenciaron que
los y las educandos poseen la capacidad para aprender geografia por medio del
software, el cual les permitio identificar y expresar con exactitud y claridad todo lo
referente a la dindmica espacial, poblacional, asi como los recursos naturales,
fendmenos naturales, aspectos econdémico, monumentos, sitios relevantes a nivel
mundial, entendiendo de esta manera la dindmica que debe poseer la ensefianza de la
geografia como una ciencia que tiene la flexibilidad de mantener la
interdisciplinariedad de los contenidos, con las menciones de informética, mercadeo y
turismo que ofrece la institucién. De tal manera que la aplicacion de Sim City 3000°
demostré que los y las jovenes quedaron sensibilizados y motivados hacia la
inclusion de nuevas tecnologias de la informacidén y comunicacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje de las areas de conocimiento que conforman el pensum de
estudios.

Palabras Claves: Software de simulacion, programas computarizados, espacio
geografico, ensefianza de la geografia.
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INTRODUCCION

Los seres humanos han debido adaptarse a las exigencias que le ha impuesto
el entorno, desde que se comenzO a gestar la era de la microelectronica, se ha
vislumbrado una serie de eventos educativos y sociales que han marcado pauta en la
humanidad, hasta llegar en la actualidad a la era virtual.

Esto ha hecho posible que los individuos, puedan educarse sin limitaciones de
ningun tipo, aprovechando la creacién de nuevas formas de aprendizaje, los sistemas
educativos flexibles basados en modelos constructivistas que aprovechan los recursos
disponibles en las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion (NTIC), que
son herramientas fundamentales que permiten la creacién de estrategias que sean
innovadoras en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Por estas razones, son diversos las posibilidades de desarrollo que ofrecen las
tecnologias en el @mbito educativo resultando vitales para producir los profundos
cambios tecnoldgicos que debe experimentar la sociedad, a través de la variedad de
opciones metodoldgicas capaces de influir sobre la practica educativa en todos los
niveles de la ensefianza.

En funcion de lo expuesto, el presente trabajo se enfoca en la problematica
relacionada con los cambios de las practicas y metodologias pedagdgicas ante esta
nueva era de la informatica, logrando asi optimizar el proceso de ensefianza
aprendizaje que cada vez debe atender las necesidades reales de los estudiantes y las
estudiantas, partiendo de la utilizacion de instrumentos audiovisuales e informaticos,
como medios didacticos que generen en los futuros ciudadanos y ciudadanas una
cultura tecnoldgica.

En este sentido se plantea la problematica de adaptar las nuevas tecnologias de
la informacidn y la comunicacion, al proceso de ensefianza aprendizaje a través de la
aplicacion del software de simulacion de Sim City 3000®. Este programa facilita la
ensefianza de la geografia, especificamente en el caso de secundaria en los estudiantes

y estudiantas de la Escuela Técnica Robinsoniana Comercial Dr. Juan Tovar Guedez,



puesto que muestra el espacio geografico de una manera ladica, atractiva e
innovadora.

De manera que la presente investigacion pretende mejorar la calidad del
proceso de ensefianza aprendizaje de la geografia, la cual se ha mantenido en el
marco de los modelos tradicionales que han seguido el proceso de formacion de
manera memoristica y repetitiva, sin abrirse a los paradigmas de la innovacion que
aporten técnicas e instrumentos para su evolucion.

Desde esta dptica se proyecta no solo el cambio del perfil de los estudiantes y
las estudiantas, sino también de los y las docentes, ademas de lo disefios curriculares,
los cuales deben ir en concordancia con los cambios que se dan en la realidad
geografica.

Partiendo de alli, el presente trabajo contiene los resultados de la investigacién
desarrollada en la Escuela Técnica Robinsoniana Comercial Dr. Juan Tovar Guedez
donde se analiz6 la aplicacién del programa computarizado Sim City 3000® en la
ensefianza de la geografia, especificamente en los estudiantes y las estudiantas de
secundaria.

En tal sentido, este estudio se enfoca en seis capitulos estructurados de la
siguiente manera: el primero estd constituido por el planteamiento del problema
donde se expone la esencia del trabajo, plasmandose asi las metas a alcanzar con la
presente investigacion, realzando la importancia que la misma tiene para los modelos
constructivistas del proceso de ensefianza aprendizaje de la geografia.

El segundo plantea el marco tetrico, donde se establecieron los antecedentes
que dan apoyo a este modelo educativo innovador; igualmente se determinaron las
bases tedricas y legales, que sirvieron de referentes teéricos conceptuales, los cuales
permitieron establecer una precisa concepcion sobre el abordaje de la problematica.

El tercero contiene todo lo referente al marco metodologico segun la
naturaleza del estudio, muestra seleccionada, operacionalizacion de variables, validez
de los instrumentos para la recoleccion de la informacion y el analisis de los mismos,

asi como la fase que permitiria consolidar los objetivos propuestos.



Seguidamente se encuentra el cuarto capitulo el cual est4d conformado por la
exposicion escrita de la experiencia en la ensefianza de la geografia a través de Sim
City 3000®, como herramienta que puede ser insertada dentro de las estrategias de
ensefianza de esta ciencia; donde se interrelacionan las menciones de la Escuela
Técnica Robinsoniana Comercial.

Finalmente en el quinto capitulo se presentan las conclusiones vy
recomendaciones, donde se exponen las consideraciones de la misma. El cierre del
trabajo se realiza con las referencias bibliograficas y los anexos que sirvieron de base

para el desarrollo de la presente investigacion.



CAPITULO |
EL RETO DE LA ENSENANZA DE LA GEOGRAFIA EN LOS NUEVOS
TIEMPOS

1.1 Planteamiento del problema

En la actualidad la humanidad se enfrenta a una serie de cambios épocales que
exigen el dominio de nuevas tecnologias que se producen a gran velocidad, donde el
hombre y la mujer tienden a sentirse desorientados ante todo lo que estan viviendo. El
mundo actual se encuentra inmerso en un proceso globalizador que abarca aspectos
politicos, econémicos, sociales y culturales; a partir de éste emerge un desarrollo
tecnolégico que ha permitido a una suma de paises altamente industrializados
establecer una brecha entre ricos y pobres.

En tal sentido la presente época de la microelectronica exige ir a la par de los
cambios desde todos los &mbitos y especialmente desde el educativo, en el cual se
generan una serie de situaciones de cuestionamiento, debido al desarrollo cognitivo
que se gesta dentro de lo virtual y lo real. A tal efecto las Nuevas Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (NTIC) “...ofrecen grandes posibilidades al mundo de
la educacién. Pueden facilitar el aprendizaje de conceptos y materias, pueden ayudar
a resolver problemas y pueden contribuir a desarrollar las habilidades cognitivas...”
(Vaquero, 1998:4).

El proceso de ensefianza aprendizaje dentro de este nuevo marco tecnoldgico
ha cambiado los objetivos de la educacion actual; exigiendo que deba separarse de los
procedimientos tradicionales del aprendizaje y dedicarse a establecer modificaciones
radicales en los métodos de ensefianza, puesto que exigen una participacion mas
activa de los estudiantes y las estudiantas.

Estos cambios demandan, en el y la docente, conocimientos mas profundos de



la materia que imparten, asi como también de los procesos metodolégicos a partir de
los cuales guian su proyecto educativo y planificaciones razonables, efectivas
desarrolladas en el aula; logrando con ello adaptarse a las necesidades de los
estudiantes y las estudiantas en esta era postmoderna que “implica un reajuste
curricular en todos los niveles. No solamente en el campo de las actitudes y los
habitos; la cual resultaria obvio, sino también en el orden de los contenidos, ya que
solo sera contenido lo que realmente posea sentido operativo y utilitario; de ahi que
se vea la sociedad fundamentada en el saber” (Colon y Melich, 1994: 78).

Es asi, como hoy dia ante cambios tan répidos, se ha hecho mas acuciante
adaptarse a ellos, debido a que los individuos deben aprender con la rapidez que exige
la sociedad donde viven; existiendo una disparidad entre lo que se ensefia en el aula y
lo que se vive fuera de ella.

De acuerdo a este enfoque, la escuela de hoy debe adaptar su ensefianza a estas
necesidades especialmente la ensefianza de la geografia, que debe replantear su
educacion puesto que ésta no escapa a tal situacion, creandose como lo plantea
Chapeta (2000) una crisis entre el modelo educativo tradicional e inadecuado que ha
imperado para responder a las situaciones problemicas que afectan el contexto.

Asi mismo Blanco, Fernandez, Gurevich y Tobio (1995: 43), plantean que:

La geografia ha logrado ser util en cada momento y sus preocupaciones
han variado a lo largo de su historia, al compés de los cambios sociales,
de ahi la pertinencia de esta area en el &mbito académico dentro del
proceso educativo; debido a que ésta permite desarrollar en el educando
la adquisicion de valores y conocimientos que se encuentran
relacionados con el ambiente donde €l se desarrolla, permitiéndose asi
entender su espacio geografico desde un ambito global.

Este modelo tradicional que se ha implementado en la ensefianza de la geografia
ha buscado a través del tiempo crear una serie de estrategias didacticas que le
permitan mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, entre éstas se deben destacar

las exposiciones orales, las cuales permiten obtener la informacion de manera

sistematica, ordenada y actualizada, logrando asi fomentar el interés y la curiosidades



de los y las educandos.

Por el contrario se le han realizado severas criticas a esta técnica debido a que se
generaliza el aprendizaje del grupo y no se consideran las individualidades que
puedan existir dentro del aula, fomentando las pérdidas de intereses y atencién por
parte de los y las educandos, debido a que da una excesividad de verbalismos, asi
como en la repeticion de contenidos. En pocas ocasiones estimula el sentido critico de
los y las jovenes pues pareciera que se asume un aprendizaje memoristico donde la
informacidén se adquiere, organiza y expresa sin alcanzar ningdn proceso de
interpretacion.

En este mismo orden de ideas se debe considerar los debates, la simulacion de
vistas orales de juicio, clarificacion de valores y las dramatizaciones; en la primera se
debe tomar en cuenta, que permite desarrollar el potencial de la comunicacion verbal
y el razonamiento légico para tratar temas trascendentales, a los que en ocasiones
logran dar aportes para la solucién de conflictos.

Entre las desventajas que ésta presenta se puede mencionar el factor tiempo el
cual es reducido al momento en que los estudiantes y las estudiantas expresan las
ideas, cada vez que sea necesario el profesor y la profesora deberan asumir
intervenciones para hacer aclaratorias lo cual llevard tiempo y se trataran muy
someramente, sin profundizar en ciertas ideas necesarias en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Asi mismo, debera interrumpir tangencialmente ciertas intervenciones
que puedan convertirse en discusiones y canalizar aquellas diferencias intragrupos
que surjan en el desarrollo de la técnica.

La segunda es una actividad que permite el trabajo en equipo y la exposicion
oral, debido a que son situaciones presentadas sobre supuestos juicios de algunos
medios importantes de tratar, la cual se sometera a posturas de defensa con respecto a
cuestiones legales, sociales entre otras.

Entre sus debilidades, se destaca principalmente que los y las participantes
deben pasar por todos los papeles que amerita la dinamica, lo cual se dificulta debido

al tiempo, que no debe exceder del dispuesto en el pensum de estudios, por otro lado



la disponibilidad de un grabador para analizar y evaluar las expresiones orales.

De alli, que se tome en consideracion la técnica de clarificacion de valores. Con
ésta se pretende que los estudiantes y las estudiantas realicen actividades de
discernimiento sobre lo apreciado, es decir su vision sobre la valoracion de ciertas
situaciones, la misma ha perdido aplicabilidad debido a que las discusiones generadas
no son encaminadas hacia la verdadera tematica de los contenidos a tratar en la
ensefianza de la geografia.

Igualmente en cuanto a expresiones orales se encuentran las dramatizaciones, en
las cuales los y las adolescentes asumen posturas a través de actitudes, valores y
conductas que les permiten socializar y aprender de manera diferente. Entre sus
desventajas se destaca que los y las educandos, asumiendo el papel de actores en la
estrategia, se logran compenetrar de tal manera en la actuacion desempefiada,
olvidando que existe una dindmica a su alrededor, asi mismo se debe tomar en cuenta
la disponibilidad que ellos tengan para realizarla.

Existe otra actividad didactica que ha sido aplicada en la ensefianza de
geografia, la cual se basa en aprender desde la practica a través de los trabajos de
campo, estos incentivan el interés de los y las jovenes para analizar situaciones
naturales en un espacio y tiempo real; lo cual permite acceder al conocimiento de una
forma directa y planificada, se realiza en varias fases, que parten desde las
preparaciones en el aula, lo que se realiza en el campo y la aplicacién en la practica
de campo, para luego ser de nuevo llevado al ambiente inicial y ser analizado e
interpretado por los estudiantes y las estudiantas. Las fortalezas adquiridas en el
proceso de ensefianza aprendizaje, a través de esta técnica son conocimientos que
permiten ser manejados a largo plazo, donde la teoria logra en todos los sentidos ser
aplicada en la practica.

Esto se evidencia en el trabajo realizado por Quintero (2005), donde se aplico la
practica de campo como estrategia en la ensefianza de la geografia, lo cual demostrd

que los estudiantes y las estudiantas, a través de la misma acceden a un conocimiento



significativo y contextualizado, que les permiten a los y las jovenes establecer la
interrelacion directa de la sociedad y el ambiente a través de un trabajo participativo.

Entre sus debilidades se considera que para realizar el trabajo de campo se debe
dar una preparacion previa de materiales multigrafiados, asi como ubicar contactos en
algunas ocasiones para conocer sitios de interés lo que requiere de tiempo para
hacerlo, igualmente se debe tomar en cuenta la disponibilidad de recursos econémicos
y el transporte, los cuales en ocasiones se dificultan para trasladar a un grupo
considerable de los estudiantes y las estudiantas de un lugar a otro.

Debido a esto, se recurre a los medios audiovisuales tales como la fotografia,
diapositivas y revistas como las estrategias que permiten llevar la realidad del espacio
al aula, a través de las imagenes se logra llegar a esos lugares lejanos, mostrando de
forma estatica, paisajes que explican la interrelacion de los individuos con el
ambiente, permitiendo asi describir, explicar, analizar y comparar las diferentes
formas de ocupacién.

De otra manera se presentan aquellos medios que al contrario de las imagenes
son animados tales como el cine, video, television, CD animados donde se puede
mostrar de forma secuencial los hechos de un fendmeno natural, lograndose asi
ensefiar algunos conceptos de facil entendimiento que a través de este medio se
permiten observar de una manera sencilla y creativa.

Las imagenes como lo plantea Zarate (1996:240):

Constituye un lenguaje, transmiten mensajes configuran nuestra cultura,
la sociedad y los valores que la sostienen. Asi las iméagenes se convierten
en objeto de interés en si mismo, no solo por la informacion que
proporcionan del mundo exterior, sino también por la que dan al mundo
interior.

Todo esto hace que esta técnica sea de interés para aplicarlas como estrategias
en el aula. La eficacia en el uso de estos recursos dependera fundamentalmente del
profesor, la profesoray del uso apropiado que se haga de ellos, tal como se evidencia

en estudios realizados por Serrano (2004), en su trabajo de tesis, el video como un



recurso didactico en la ensefianza de la geografia. Alli se demostraron las debilidades
existentes en los profesores y las profesoras de la escuela del municipio Libertador
del estado Téachira en la segunda etapa de educacion basica en cuanto al uso de este
recurso y su apego a los métodos tradicionales de la copia, dictado, el texto guia. Asi
mismo, se debe mencionar a Bricefio (2005), quien realiz6 un estudio, donde propuso
a los y las docentes la utilizacién del video como un recurso pedagdgico para mejorar
el proceso de ensefianza aprendizaje en las ciencias sociales, especificamente en el
ciclo diversificado “J. A Roman Valecillos™, en este estudio se obtuvieron los mismos
resultados que en la investigacion anterior.

En cuanto a la television como recurso didactico, Casique (2005) trabajo sobre
la televisidn como recurso audiovisual para la ensefianza de las ciencias sociales de la
| etapa de educacién basica, donde se determind que este medio es una estrategia
pedagogica que facilita el aprendizaje en los nifios y las nifias de una manera critica y
comprensiva, aunque los y las docentes poseen debilidades en el uso de este recurso,
debido a que no lo utilizan con frecuencia y en ocasiones desconocen como hacerlo
subestimandose de esta forma el valor verbal, audiovisual y auditivo de la television
como un medio que puede generar aprendizajes significativos

Asi mismo cabe mencionar uno de los recursos mas utilizados en la ensefianza
de la geografia como lo son las fuentes literarias, que han servido para reconstruir a
través de la letra los hechos, asi como también la descripcion de paisajes
contribuyendo de esta forma a desarrollar la realidad geogréfica a través del codigo
de la escritura, por medio de ésta se puede analizar el paisaje del pasado; igualmente
puede servir como instrumento para la investigacion sobre el espacio. Entre sus
debilidades destacan la dependencia en el elemento creativo que tenga el educador y
la educadora para utilizar este recurso, asi como el entusiasmo que tengan los
estudiantes y las estudiantas hacia la lectura.

Por tales razones se hace necesario que en la actualidad la ensefianza de la
geografia se configure como un reto que debe enfrentarse y compaginarse a la

dindmica actual, incorporada de esta manera en los problemas sociales, ecologicos,



ambientalistas, donde se desenvuelven y asi mismo buscar soluciones efectivas a tales
situaciones, las cuales deben concebirse desde una perspectiva social guiada a la
formacion de los individuos, donde lo humano y lo cientifico pueda ser
interrelacionado al desarrollo educativo.

El ritmo acelerado del los avances cientificos exigen a las escuelas ser cada dia
mas eficaces a través de la implantacion de nuevas tecnologias que permitan
conseguir una ensefianza mas individualizada y acorde con las necesidades de los y
las adolescentes; concibiéndose éstas como estrategias que logran preparar a los
mismos en las habilidades de pensar y asi lograr el objetivo més deseado de la
educacién actual, el de que “aprendan a aprender”. Es asi, como se permitird la
adquisicion de un conocimiento mas significativo; debido a que la educacion no
facilita solamente los contenidos mentales, también exige métodos que les facilitan a
los estudiantes y las estudiantas la posibilidad, no sélo de recordar los hechos, sino de
reconocerlos en el momento donde vuelvan a ser observados.

Por lo tanto las NTIC se constituyen como las técnicas que permiten afianzar la
ensefianza de la geografia, éstas actian a manera de herramientas que admitiran crear
entornos de aprendizaje significativos, donde abarquen una educacidn
individualizada, como a su vez tomar en cuenta la capacidad de aprendizaje que
tienen los estudiantes y las estudiantas. Al enfrentarse los mismos a estas nuevas
técnicas, se sienten mas comprometidos y entusiasmados en la utilizacion de dichos
sistemas, porque a través de ellos pueden medir su capacidad de aprendizaje.

En el &mbito de la geografia, la aplicacion de las NTIC permiten visualizar la
verdadera dinamica del espacio geografico, debido a que a través de éstos se pueden
crear imagenes que lleven a entender de una manera visual y creativa, lo que acontece
en el ambiente donde el y la educando se desarrollan.

Con estos sefialamientos se plantea la creacion de aulas virtuales en el contexto
de la ensefianza de la geografia, perfeccionando asi, la formacion de los y las jovenes

de una manera mas versatil, significativa. Esto conseguira ser para la educadora y el
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educador un excelente aliado, que puede ser adaptado a diversas estrategias y
actividades.

Desde esta perspectiva, las nuevas tecnologias dentro de los disefios curriculares
se han tomado en cuenta, mas no han sido totalmente incorporadas como estrategias
didacticas dentro de la practica pedagdgica de los y las docentes en los ambientes de
aprendizaje, debido a que los mismos son asumidos como una serie de normas que se
realizan para determinar la labor de planificacion en el aula y no son vistas como
herramientas flexibles al desarrollo de las estrategias metodoldgicas adaptadas al
contexto donde se van a desenvolver.

En los ultimos tiempos, las NTIC han dejado de ser una panacea para
convertirse en una necesidad de conocerlas y manejarlas dentro de los programas
curriculares, en consecuencia que los estudiantes y las estudiantas cada dia se
encuentran en constante contacto con los mismos, a través de los cuales logran un
aprendizaje més significativo, es por esto que el desenvolvimiento del proceso de
ensefianza debe pasar del aula tradicional a un aula virtual dentro de lo global.
Trayendo como consecuencia, que no sélo aprendan los y las jovenes, sino también
los y las docentes, quienes deben ir a la par con los cambios que se estan gestando.

En tal sentido, las NTIC en los proyectos de aprendizaje y especialmente en la
ensefianza de la geografia se estan erigiendo como entes potenciales que los
estudiantes y las estudiantas le exigen a los y las docentes ser aplicados en su
formacién, propiciando situaciones didacticas innovadoras que satisfagan las
necesidades de los que estdn aprendiendo, debido a que las nuevas tecnologias a
disposicion de los y las jovenes tienen como finalidad desarrollar las potencialidades
individuales, tanto en lo cognitivo como en lo estético, por medio de los multiples
usos que el y la docente realizan en los ambientes de interaccion grupal (Lebedinsky,
1995). A fin de que se creen soluciones a través de los procesos de construccion del
conocimiento que plantea la creacion de nuevos espacios de simulacion.

Se propone de esta manera la aplicacion de programas computarizados en la

ensefianza de la geografia de la Escuela Técnica Robinsoniana Comercial Dr. Juan
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Tovar Guedez, ya que estos deben responder a los cambios que se estan suscitando de
manera acelerada y a los cuales la institucion debe prepararse para adaptar las
necesidades que se presentan, aln mas cuando se erige como una nueva escuela
técnica, debido al auge empresarial, industrial y turistico que en los Gltimos tiempos
ha tenido el municipio Cérdenas y sus zonas aledafias, lo que amerita la formacién de
técnicos medios en informaética, los cuales desde el comienzo de la secundaria deben
hacer un uso adecuado de las NTIC.

El interés se enfatiza en crear entornos educativos donde los estudiantes y las
estudiantas puedan convivir de acuerdo a su propio desarrollo, de esta forma el
verdadero aprendizaje sera aquel que se logre a través de la construccion de los
procesos mentales, lo cual hara de los y las educandos; participantes activos de su
formacion integral.

Por ello se hace imperante reconocer la potencialidad que se ofrece al proceso
de ensefianza aprendizaje, a través del uso de programas computarizados, siendo estos
una herramienta que les permitiran a los y las jovenes aprender, creando no sélo aulas
virtuales, sino entornos interactivos donde puedan adaptarse con variedad y
alternatividad, para el aprendizaje significativo e individualizado.

Estos software de simulacion proponen entonces una ensefianza diferente
donde se aprende por medio de la experimentacion y simulacién virtual de la realidad,
naciendo de alli el interés por una “realidad virtual” para la educacion, la cual debe
entenderse como un proceso de simulacion por computadora, de una forma dinamica
y tridimensional, con un excelente contenido grafico, acustico, tactil, que permite la
visualizacion armoniosa de situaciones, durante la cual el usuario y la usuaria
ingresan a través del uso sofisticado de dispositivos donde resultan inmersos en
ambientes altamente participativos de origen artificial.

Entre las caracteristicas que predominan en la realidad virtual se debe
considerar, que el mundo en donde se opera tiene ciertas reglas que varian en

flexibilidad, dependiendo de su compromiso con la inteligencia artificial, su lenguaje

12



grafico es tridimensional lo cual hace mas atractivo el manejo, debido a que es
dindmico y opera en tiempo real, su interactividad esta basada en la incorporacion del
usuario y la usuaria en el interior del medio computarizado, asi mismo posee la
capacidad de reaccionar ante estos, ofreciéndole en su modalidad més avanzada una
experiencia inmersita, interactiva y multisensorial.

Sus objetivos se basan en crear un mundo posible a lo real, con la construccion
de objetos relacionados entre ellos, asi mismo el poder de presenciar un objeto o estar
dentro de él, es decir inmiscuirse en ese mundo que sélo existird en la retentiva del
observador en un corto plazo y en la memoria de la computadora, donde lograran
interactuar con entornos que no existen en la realidad pero que han sido creados para
distintos fines.

En este sentido, en el campo educativo se persigue un perfil de los y las
docentes que deben cambiar, perfeccionando y actualizando constantemente sus
técnicas y métodos; asi como también organizar los aprendizajes en funcion de las
tecnologias de la informacion y comunicacion, ya que éstas contribuyen al desarrollo
de habilidades, potencialidades para su uso Yy aplicabilidad social, permitiéndose
implantar situaciones nuevas en pro del bienestar socio cultural, para lograr una
permanente investigacion y evaluacion del proceso de ensefianza aprendizaje, lo que
en consecuencia hard méas adecuado el desarrollo educativo.

Con base en lo antes expuesto se plantean una serie de interrogantes, que a
continuacion se presentan:

1.- ;Como desarrollara el y la educando el proceso de ensefianza aprendizaje de
la geografia si utilizara un juego computarizado?

2.- ;Cual sera la utilidad del juego computarizado Sim City 3000® como

estrategia para la ensefianza de la geografia?
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo general

Determinar el uso del programa computarizado Sim City 3000° como
estrategia para la ensefianza de la geografia en el subsistema de secundaria de la
Escuela Técnica Robinsoniana Comercial Dr. Juan Tovar Guedez, municipio

Cérdenas del estado Tachira

1.2.2 Objetivos especificos

1. Identificar el conocimiento de los estudiantes y las estudiantas para el uso de
programas computarizados, dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.

2. Aplicar el programa computarizado Sim City 3000® para experimentar el
desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de la geografia.

3. Establecer los efectos del programa computarizado Sim City 3000 en la

ensefianza y el aprendizaje de la geografia.

1.3 Importancia y justificacion

La sociedad ha debido adaptarse a las condiciones de cada momento. Desde
que comenzé la revolucién industrial, se han vislumbrado una serie de eventos que
han marcado pauta en la humanidad, hasta llegar en la actualidad a la civilizacion de
la informética.

Desde hace algunos afios el acelerado desarrollo de la tecnologia y el ordenador
han hecho posible y accesible a los individuos, nuevas formas de aprendizaje, aunque
estos sistemas educativos basados en modelos conductistas se mantengan resistentes y
conservadores ante los nuevos paradigmas que exige la educacion actual, la cual se
basa en modelos constructivistas fundamentados en potenciar, el recurso y la
disponibilidad de nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién (NTIC).

El presente estudio se desarrolla con la dptica de contribuir al mejoramiento del
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proceso de ensefianza aprendizaje de la geografia, la cual debe ir en consonancia con
los cambios consustanciados que se dan en la actualidad, referirse a esto, involucra
considerar las NTIC dominantes en cada época, mas que en su reflexion pedagogica,
en su inclusién en la practica educativa como un medio didactico, lo cual ratifica la
creacion de entornos virtuales para el proceso de formacion, llevando a cabo
actividades orientadas a la construccion de aprendizajes significativos. Implicando el
uso de la misma, una reflexion sobre las técnicas que intentan crear soluciones a los
inconvenientes presentes en el aprendizaje de los estudiantes y las estudiantas, debido
a esto se permitird mejorar el ambiente de ensefianza; cambiar el paradigma de la
educacion en el aula de cuatro muros, alejada de la realidad geogréfica que viven los
individuos, proporcionandoles asi una forma ladica, individualizada, auténoma,
virtualmente agradable, atractiva y novedosa de construir el conocimiento en
consonancia con los programas computarizados.

En consecuencia a esto se plantea adaptar las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacion (NTIC) al proceso de ensefanza aprendizaje a traves
de la aplicacion de software computarizado Sim City 3000® en la ensefianza de la
geografia, especificamente en la educacién secundaria, por medio del cual se podra
presentar una manera mas armoniosa y creativa, la dinamica del espacio.

Por las razones expresadas anteriormente la investigacion pretende contribuir a
mejorar la calidad de la ensefianza de la geografia, la cual se ha mantenido en algunos
casos de una manera memoristica y enciclopédica, sin abrirse a las innovaciones que
aportan técnicas y herramientas para su evolucién. De tal manera, Santiago (2003)
plantea que la accion de educar no esta en concordancia con los cambios de la época,
ni con la evolucion tecnoldgica, econémica y social. Ante ésta dinamica el proceso de
ensefianza aprendizaje tiende a perder su pertinencia con el contexto, ain cuando la
época en que se desarrollan exigen una educacion mas alla de la pura transmision de
contenidos de la disciplina geografica. De todo lo planteado se pretende no sélo las
modificaciones de los modelos curriculares, sino ademas del perfil de los y las

docentes, de los estudiantes y las estudiantas, quienes deben ir en concordancia con
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los cambios que se gestan en la realidad geografica.

Por tales razones, la escuela debe convertirse en un espacio de aprendizaje
activo, un lugar donde los y las jovenes aprovechen la informacion que les ofrecen las
NTIC para desarrollar la capacidad critico-reflexiva, ya que como lo plantea Aguilar
(1995) los conocimientos que se obtienen no se asimilan ni se reproducen, sino que se
construyen y reconstruyen sobre la base de la informacion.

En este sentido, los actores del sistema educativo especialmente el y la docente,
deberdn cambiar el modelo tradicional por el constructivista, ya que su rol se
transforma de un receptor de clases tradicionales, a un investigador y creador del
pensamiento significativo que en este ambito se adaptara al trabajo interactivo de los
estudiantes y las estudiantas, al planteamiento de logros que hagan representativo a
cualquier aprendiz y asimismo considerar de manera estratégica los distintos estilos
de aprendizaje presentes en cada educando, de tal forma que la interaccion se lleve a
cabo sobre situaciones de la realidad. Desde esta dptica se colocaran en manos de los
estudiantes y las estudiantas, las herramientas y elementos necesarios para que
construyan su propio proceso de aprendizaje.

A tal efecto es preciso crear un perfil diferente de la y el docente que debe
cambiar con la inclusion de las NTIC, sus técnicas y enfoques metodol6gicos por un
proceso de constante investigacion y evaluacion de el proceso de ensefianza
aprendizaje, que bien como lo plantea Dell’ Oro (1999:11) “...analice todas las
posibilidades que el medio tiene a su alrededor; le brinda, para poder hacer méas
atractivo, adecuado y exitoso el proceso de aprendizaje”.

En beneficio de los cambios educativos se persigue, potenciar las capacidades
cognitivas y creativas de los y las educandos, claramente dentro del marco
constructivista, promoviendo de esta forma los aprendizajes significativos, asi mismo
crear un escenario virtual, donde los protagonistas de la educacion puedan tener un
contacto directo con los programas computarizados los cuales serviran en un futuro
para su desarrollo personal y académico.

Cada contenido manejado en este contexto por medio de la aplicabilidad de los
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software de simulacion, tienen la flexibilidad de ser adaptados de acuerdo al
desarrollo cognitivo del aprendiz. Con todo lo expuesto se pretende enriquecer el
nivel cultural de los individuos que conforman una sociedad, creando de esta forma
hombres y mujeres integrales con vision tecnolégica.

Dentro de este enfoque se beneficiaran los cambios a nivel curricular y los
espacios de aprendizaje, para propiciar un ambiente innovador fundamentado en los
nuevos avances de la tecnologia acordes con el desarrollo social, esto se lograra con
la amalgamacion de todos los entes éticos, tecnologicos y de valores que le den
contextualidad a la educacion.

De tal manera que el papel de los y las educandos se basaran en la interaccion
con un mundo diferente, donde tendran la oportunidad plena de desarrollar su sentido
de identidad, dentro del contexto instruccional, teniendo la opcion de interactuar con
computadoras y tecnologias, utilizaran imégenes que les permitiran reforzar el
antiguo conocimiento emitido por textos y clases expositivas, para controlar su propio
aprendizaje de acuerdo a sus potencialidades, apoyandose en medios tecnolégicos de
alta calidad.

Igualmente se propicia la creacion de estilos propios de aprendizaje de acuerdo
a las habilidades presentes en los y las educandos a través de las NTIC, prevaleciendo
de esta manera ‘“tareas multiples en tiempo real” donde los contenidos tienen
considerablemente relevancia de una forma practica lo que exige una dindmica del
proceso educativo encauzada a ensefiar los procedimientos y técnicas necesarias para

que los mismos individuos puedan encontrar el conocimiento por sus propios medios.
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CAPITULO Il
LOS SOFTWARE Y LA ESTRATEGIA DIDACTICA

2.1 Antecedentes

Los diversos estudios realizados en el area de las NTIC en la educacion,
especialmente en la ensefianza por programas computarizados referidos al contexto
de la geogréfica han hecho acusiante la preocupacién sobre el proceso de ensefianza
en la misma donde estd ha tendido a plantearse de manera tedrica mas que
investigativa.

Sin embargo, en la Republica Bolivariana de Venezuela y algunos paises de
América Latina, existen algunas experiencias que han sido tomadas como referencia
para la presente investigacion. A continuacion se exponen algunos de ellos:

Coronel (1998), sobre las Estrategias de Ensefianza y el Empleo del Ordenador
en el Programa Nacional “Un Computador en Cada Escuela”, asi mismo como
explicar los criterios didacticos que orientan el uso del computador y su evaluacion
como técnica en la practica de los y las docentes, ademas de crear un plan que
potencia el uso de las tecnologias de la informacion en el mismo.

Este enfoque le permitié desarrollar la investigacion bajo el paradigma
netamente cualitativo, realizando un solo estudio de caso, con revision del material de
interés, aplicados al personal directivo, a los y las docentes, los estudiantes y las
estudiantas del colegio parroquial “San Juan Bautista” del Distrito Federal.

El presente estudio arrojé como resultado que los y las docentes poseedores de
titulos con estudios superiores, tienen mayor manejo del computador como
herramienta para el proceso de ensefianza aprendizaje, los demés en cambio
encuentran cierta dificultad para el uso de dicho instrumento. Igualmente deja ver que

el computador en estos nuevos tiempos es una necesidad para el y la docente, donde
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el y la educando aprenden con mayor facilidad y habilidad.

En este mismo orden de ideas, se plantea el trabajo elaborado por Araque
(2005) titulado “El Libro Electronico como Estrategia para la Ensefianza de la
Historia de Venezuela: Una Perspectiva Geohistdrica", el mismo tuvo como objetivo
el disefiar un libro electronico como estrategia para la ensefianza de la historia de
Venezuela dirigido a los y las docentes de la Escuela Técnica Robinsoniana “Eleazar
Lopez Contreras” en San Cristobal estado Tachira, la investigacion se ubico en la
modalidad de proyecto factible, basada en una investigacion de campo de naturaleza
descriptiva bajo el enfoque cuantitativo.

Este se llevo a cabo en tres fases, una diagndstica, de factibilidad y la tltima de
disefio, a través de encuestas aplicadas a los y las docentes, lo que permitié obtener
como resultado, la necesidad de incorporar en la practica pedagdgica recursos
didacticos basados en las nuevas tecnologias, asi como también la aceptacion por
parte de la muestra objeto de estudio de los desafios impuestos por los cambios
tecnoldgicos con el propodsito de mejorar la localidad a través del proceso de
ensefianza aprendizaje.

Igualmente, se debe mencionar el trabajo de tesis elaborado por Pérez (2005),
sobre el, Anélisis y Disefio de un Software Multimedia como Herramienta para la
Ensefianza de la Geografia hacia la promocién de aprendizajes significativos en la
unidad educativa “Pedro Maria Morantes”. Este estudio se planteé como objetivo
disefiar un sistema multimedia para los estudiantes y las estudiantas de cuarto grado
de educacion bésica, enmarcandose en una investigacion de campo, en la cual la
muestra estuvo constituida por los y las jovenes antes mencionados, los y las
docentes, la directora de la unidad educativa “Pedro Maria Morantes”, ubicada en la
ciudad de San Cristobal, estado Tachira. En cuanto a la recoleccién de la informacion
se utilizaron diversos instrumentos entre los que destacan cuestionarios, entrevistas y
la observacion, los cuales permitieron determinar los conocimientos sobre el uso de
los programa multimedia en el proceso de ensefianza aprendizaje, asi como su
factibilidad. Seguidamente se inicio el disefio del software multimedia y luego se

desarrollo un prototipo, el cual arroj6 como resultado la posibilidad de elaborar un
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software para la ensefianza de la geografia como herramienta para consolidar
aprendizajes significativos. Esmerandose en hacer un mayor énfasis en la ensefianza
individualizada y lograr una mejor interrelacion docente estudiante, asi como la
formacion de conocimientos que permitan comprender la importancia de la geografia
como ciencia.

En este mismo orden de ideas se debe traer a colocacion la propuesta de un
“Laboratorio Digital interactivo de Quimica Orgénica” (2003) expuesto por
Rodriguez conjuntamente con el Departamento de Ciencias, Instituto Tecnolégico y
de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM) en el estado de México. Donde a
través de un simulador denominado “Laboratorio Digital Interactivo de Quimica
Organica”. Se desarroll6 una investigacion bajo la teoria constructivista donde se
buscdé promover la realidad dentro de lo virtual consiguiendo de esta forma la
proteccion del ambiente, el desarrollo de habilidades y actitudes en los estudiantes y
las estudiantas que cursan quimica orgénica. La muestra del estudio estuvo
representada por 480 estudiantes que cursaron el primer semestre de bachillerato,
utilizando el laboratorio digital interactivo y 397 estudiantes que no hicieron uso del
mismo. La metodologia desarrollada se basé en nuevas practicas digitales con temas
relativos a la quimica general e inorganica, presentados en disco compacto, que se
puede trabajar individualmente o en equipos, las practicas se ejecutan en red de forma
sincronica o asincronica, cada una de éstas se estructuréd con base a cinco etapas
tratando de mantener la uniformidad del disefio, con el fin de que en cada interaccion
se fomente las habilidades criticas y destrezas motoras, preparando asi a los
estudiantes y las estudiantas para cuando tenga la oportunidad de afrontar la practica
real o0 en una materia diferente.

El simulador cuenta con la representacion grafica de las sustancias, una libreta
electronica de notas, que el y la joven pueden abrir, utilizar, cerrar, consultar,
desplazar para ser grabado en un archivo personal o emplearlo en un computador
comdun. Tiene también la posibilidad de contar con la opcion de buscar la calculadora

cientifica de Windows, con el proposito de reducir o aumentar el tamafio de los
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archivos, incluso opcionar al uso de gréaficos. En lo que se refiere a los experimentos
interactivos, se selecciona un problema donde se realizan estudios para solucionarlo,
aplicando los procesos, técnicas y el conocimiento obtenido en cada actividad,
logrando asi aplicar los aprendizajes alcanzados en las practicas anteriores.

Los resultados obtenidos en el laboratorio permitieron informar que los y las
jévenes que utilizaron el simulador digital obtuvieron mas altas calificaciones en las
practicas, terminaron las mismas en menor tiempo, que aquellos que no las usaron.
En las encuestas realizadas después de la experiencia para medir la efectividad con el
programa computarizado, se evidencio un alto grado de satisfaccion en el uso de estas
herramientas para el aprendizaje.

Con esto no sélo se busca integrar la educacion virtual al proceso de ensefianza
aprendizaje, en la parte tedrica de la materia para mejorar la calidad del aprendizaje,
sino ademas darle prioridad a la conservacion del ambiente, de esta manera se
disminuyen los efectos nocivos provocados por los residuos que son depositados en el
drenaje ya sean liquidos o sélidos, los cuales pueden afectar los suelos, las aguas y
hasta la salud de los individuos de la comunidad donde se encuentra la institucion.

Igualmente se puede mencionar el programa de apoyo a la innovacion docente
de las Universidades Andaluzas (2002-2003) con la metodologia de aprendizaje y
formacion mediante la integracion de modelos de simulacién y conocimientos
técnicos de sistemas de bugues en guiones expertos multimedia. En éste se puede
observar la experiencia educativa integradora de varias asignaturas, como lo son la
metodologia de analisis de modelado, planificacion de sistemas y técnicas de sistemas
de planificacion global entre otras.

Entre los simuladores aplicados destacan el planing de relacién, el uso de
herramientas como Mathcad, Vissim, Matlab, Autocad, Ladview, donde se refleja la
realidad virtual a través de los cuales se propone trabajar las modernas técnicas de
aprendizajes significativo por medio del descubrimiento por parte de los estudiantes y

las estudiantas, lograndose de esta manera potenciar el conocimiento en labores de
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mantenimiento, diagnostico, técnicas de reparacion y supervision, creacion de
modelos de simulacion entre otros.

La metodologia aplicada en este estudio se basé en conseguir una vision
horizontal de la relacion profesor estudiante, donde a través de una comunicacion
armoniosa se promovié un ambiente creativo, facilitando la informacion y
promoviendo el dinamismo de los estudiantes y las estudiantas a nivel grupal o
individual, logrando de esta manera que salgan al mando de los conocimientos de
manera efectiva por medio de la ensefianza asistida por ordenadores, que luego en el
campo real demostraron en cada evaluacion lo aprendido en las aulas virtuales que
tratan de ir acorde con la realidad en la que estos actores se desenvuelven y para la
cual producen manuales, presentaciones en multimedia, es decir, los estudiantes y las
estudiantas generan toda la informacion compartida en red; asi se integran versiones,
se asocian esquemas y conocimientos de forma cognitiva, lo cual retroalimentara
constantemente cada curso realizado.

En lo que respecta a los resultados, se logré determinar la motivaciéon que
tienen los estudiantes y las estudiantas de ir a clases sin necesidad de exigir
asistencia, se da un ambiente armonioso y ameno de trabajo, que han generado
nuevos conocimientos, asi como la capacidad analitica e interpretativa por parte de
los y las educandos, el interés por indagar y buscar el porqué de las situaciones. El
material que se produce en estos cursos ha mejorado en calidad y cantidad, siendo
mas creativos, producto del propio aprendizaje obtenido a través de la elaboracién de
otros modelos de simulacion, posters y presentaciones para congresos.

Bajo esta misma tdnica pero enfocados desde el software interactivo disefiado
para la ensefianza, se encuentra el programa Master en Gestion de Empresa; en el cual
se elabora un plan estratégico creado por la escuela superior de gestion comercial y
marketing, este material se destina para los cursos que se dictan a distancia en la
escuela antes mencionada, especialmente a los estudiantes y las estudiantas

universitarios de postgrado y master.
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La presentacion del material se hace en CD-ROM con el apoyo de un folleto
que indica las directrices de su funcionamiento. Este se basa en un libro que ha sido
adaptado al plan estratégico propuesto por Rojas. En la presentacion de multimedia se
denota una gran cantidad de hiperenlaces que permiten una navegacion fluida, alli
también se han incluido elementos como diccionarios, bibliografia, herramientas de
busqueda, entre otros para hacer mas interactivo el proceso de ensefianza aprendizaje.

De manera que se permite consultar el material de apoyo, se anexan
comentarios por parte del usuario y la usuaria, ya que estos se sustentan en un block
de notas virtual, el cual se activa en la medida que el y la educando marca un texto y
se abre éste mismo para introducir comentarios personales que son resaltados en un
color diferente, ademas cuando se pulsa sobre los elementos de la lista que se elabord
se puede regresar al texto donde realiz6 el comentario.

En cuanto a la evaluacion se elabora por capitulos cada uno presenta una serie
de cuestionamientos los cuales deben ser marcados con la respuesta correcta, al final
de los ejercicios se informa sobre los resultados acertados e incorrectos, todo esto
para obtener el cien por ciento (100%) de los capitulos, los mismos son enviados al
profesor y la profesora de manera que podran analizar el rendimiento alcanzado por
los estudiantes y las estudiantas.

Dentro de este marco de programas se pueden mencionar los CD en multimedia
entre los que se destacan la Enciclopedia Interactiva de Consulta en Ciencias
Experimentales en Fisica 1, creada por Vergara, el volumen estd compuesto en
diferentes etapas cada una de ellas referida a una rama de la fisica (estatica, dindmica,
cinematica y dinamica de rotacion), lo cual permite que el y la educando pasen
secuencialmente de niveles de acuerdo al aprendizaje obtenido, esto lograra que el
programa pueda ser aplicado en diferentes ciclos de la formacién en fisica.

La presentacion es vistosa con imagenes, dibujos basicos con similitud a los
dibujos animados y una barra de herramientas de facil uso. Lo que hace més llamativo

a los y las educandos, es la combinacion del texto con gréficos, a su vez que el
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ejemplo es simulado a través de una animacion que va incluyendo conceptos basicos,
igual es la aplicacion que se le dan a las formulas que son introducidas en el
contenido. Para apoyo de los estudiantes y las estudiantas se muestran enlaces para
ser conectados con diccionarios, tablas entre otros contenidos presentes en la obra,
haciéndose su uso de una manera mas flexible, interesante y jerarquizada.

En cuanto a la evaluacion se elabora con base a ejercicios propuestos que las y
los educandos deben responder al finalizar cada nivel o modulo; al plantearse cada
uno de los problemas ellos deben desarrollarlo desde el principio hasta el final, en
cada paso que realiza se le va indicando que pulse un botén para lograr avanzar,
exigiendo en cada nivel una mayor capacidad de razonamiento de los estudiantes y
las estudiantas en los ejercicios. Si la evaluacion es satisfactoria automaticamente
podra ingresar al nivel superior con la particularidad que éste le indicara los
conceptos basicos que debe saber para poder trabajar en esta fase.

Por tal motivo, se propone asi mismo el programa que ha proliferado
significativamente por ser atractivo para los nifios y las nifias, titulado PINGUI,
creado por media proyects, el cual esta basado en un dibujo animado de la television
lo que despierta un mayor interés en los nifios y las nifias de tres a seis afos, este
disefio tiende a ser educativo, divertido y de facil uso.

Se presenta en tres partes, la primera es un rompecabezas que es resuelto a
través de un problema, mostrando diferentes variantes para su conocimiento, siendo
de figuras, nimeros, letras, colores o sonidos; la segunda fase es la de juegos, la cual
resulta en el y la educando mas divertida y dindmica, l6gicamente orientada desde el
punto de vista didactico para lograr el desarrollo de habilidades y de la creatividad
que el nifio y la nifia tienen. Por dltimo, se proponen salva pantallas pero esto solo
desde la aplicacion de la informatica, ya que son elegidos y colocados en la pantalla
del ordenador por ellos y ellas para hacer mas ameno el juego.

La presentacion se hace llamativa ya que las animaciones son constantes hasta

pasar de una a otra fase, los sonidos son iguales que la de los dibujos animados. Las
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herramientas a ser utilizadas por los nifios y las nifias son de colores, formas
Ilamativas, haciendo la navegacion de ellos méas flexible y acorde con sus necesidades
de aprendizaje. Logrando de esta manera entrar y salir facilmente en cada una de las
estructuras, pueden ir con el cursor marcando letras, nimeros u otros de acuerdo a la
etapa donde esté. A medida que la desarrolla va escuchando sonidos que le indican si
lo realiza bien o mal, esto permitira obtener un aprendizaje creativo y razonable.

En éste no hay resultados evolutivos como en los casos anteriores el nifio y la
nifia solo van colocando las cosas en su lugar. Dicho proceso debe ir dirigido por un
orientador que le indique como hacerlo; es por lo tanto un juego educativo al igual
que los anteriores pero con otra vision de la ensefianza desde los primeros afios donde
los individuos incursionan en su formacion.

Estos fundamentos sirven de apoyo para la investigacion planteada, debido a
que se pone en evidencia la importancia de las NTIC, especialmente los simuladores
para la educacion, especificamente en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
geografia, que como lo plantea Navarro (1999), los nuevos e innovadores modelos de
planificacién deben en todo momento pretender el uso de las nuevas tecnologias, lo
cual supone nuevos planteamientos de los modelos educativos. Se busca de esta
manera marcar cambios en el proceso y actores de la educacion, al igual que en los

disefios curriculares que deben ir acorde con los cambios epocales.

2.2 Bases tedricas

2.2.1 NTIC y educacion

El proceso educativo ha constituido durante muchos afios un gran desafio esto,
en consecuencia a que cada momento se debe adaptar y enfrentar a los cambios
vertiginosos gue se dan en el ambito social, ambiental, politico, econdmico y en estos

instantes a los tecnoldgicos.
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Este cambio implica desde las NTIC, hasta el uso de los diversos software de
simulacion que existen en el mercado, los cuales pueden ser aplicados a la ensefianza
de la geografia.

Ante esto, se debe estar claro en que el uso de estos programas computarizados
mas que una tecnologia es una técnica, debido a que éste es un sistema de actitudes
humanas orientadas al desarrollo de objetos concretos para conseguir de forma eficaz
un resultado exitoso, lo que plantea una importante transformacion de las acciones
educativas, sociales y politicas, las cuales deben guiarse hacia la efectividad de las
mismas.

Especialmente en el sistema educativo, se logra cuando se crean aprendizajes
significativos a través de un medio didactico, el cual debe ser preciado como un
recurso direccional que representa todos los aspectos de la mediacion e instruccion a
través de la aplicacion de cuentos reproducibles, incluye asi materiales y herramientas
que dirigen a los estudiantes y las estudiantas: hacia las técnicas o métodos
empleados. A fin de que considerado, desde el aspecto educativo, como el intermedio
o la manera de conectarse docente estudiante, proporcionandole a este ultimo la
experiencia directa con su contexto.

Todo ello permite analizar el tipo de instrumento que debera concebir el nuevo
marco de la educacion del siglo XXI, el cual se enfoca en las NTIC que cambia
considerablemente el modo de comunicar la informacion, que sin duda alguna tendra
presente la realidad que vive el y la educando. Desde esta 6ptica Gonzalez (2000) los
define como el conjunto de herramientas, soportes y canales para el tratamiento y
acceso a la informacidn, que generen nuevos modos de expresion, modelos de
participacion y recreacion cultural.

En este sentido las nuevas tecnologias, se erigen planteamientos que requieren
de un proceso reflexivo sobre la educacion en este contexto social, asi como también
provocard un cuestionamiento en las instituciones educativas, que determinara. Si
estan preparadas para cumplir el papel protagonico en el desarrollo de las nuevas

condiciones de la innovacion tecnologica, la cual sera la idonea para propiciar
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situaciones novedosas que se conjuguen en pro de la solucién de mejorar la calidad
de la educacion, constituyéndose asi como un sistema necesario para la
transformacion del espacio.

Esto exige que los actores del proceso educativo deben innovarse "...como
consecuencia de la aparicion de las NTIC... que conscientemente dedica todos sus
esfuerzos a perfeccionar y actualizar constantemente sus técnicas docentes y enfoques
metodologicos..." (Dell’ Oro, 1999:11).

Por todo lo expuesto anteriormente; se plantea un nuevo perfil de los y las
educandos en que logren construir a través de sus aprendizajes innovaciones en el
aula, de esta manera incentivar el interés y la curiosidad por aprender e indagar
situaciones de aprendizajes nuevas, que promuevan acciones significativas para
mejorar la calidad de vida. Donde los estudiantes y las estudiantas adquieran
“Conocimientos, habilidades, valores y virtudes hacia el quehacer cientifico y
tecnologico, al servicio del desarrolio nacional y como herramienta de soberania”
(Curriculo Nacional, 2007:61).

Por lo tanto, las NTIC ofrecen la oportunidad de presentar la realidad de una
forma mas interactiva, si esto se logrard se conseguira una transformacion
cualitativamente positiva en el proceso de ensefianza aprendizaje, adaptada a la
situacion actual.

Desde esta Optica la ensefianza de la geografia debe buscar situarse en estos
planos, para validar su multifuncionalidad en la construccion del conocimiento, por
ello se hace imperante ante estos cambios épocales enmarcarse dentro de las NTIC,
por medio del uso de programas computarizados, entre los que destacan los
simuladores, que pueden ser aplicados a la ensefianza de los mismos, lo cual permitira
no sélo el desarrollo de habilidades, sino ademas el revalorizar en los y las jovenes el

caracter investigativo de dicha ciencia.
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2.2.2 Educacidn, geografia y nuevas tecnologias

El campo investigativo sobre la educacion se perfila como un proceso
formador, de los individuos capaces de responder a las necesidades del contexto
donde se desarrolla.

Por ello se debe analizar lo que ha sido el proceso educativo, el cual se gesta en
el aula. Separado de la realidad que existe, éste conlleva a la formacion de ciudadanos
y ciudadanas con mentalidad memoristicas y no analitica, que como plantea Santiago
(1997:34) "...se ha basado en la transmisién de elementos, nocidon y conceptos
aislados, ofreciendo una vision parcelada y fragmentada de la realidad”.

Partiendo de alli, se considera la verdadera pertinencia que tiene la educacion
en estos tiempos, la cual no ha sido separada de los modelos tradicionales, pero donde
los estudiantes y las estudiantas ya se embarcan en la era de la informatica.
Considerar esta separacion permite llevar a reflexién al sistema educativo vigente, el
cual ha detectado las debilidades presentes en la consolidacion de los conocimientos
tedrico — practicos.

De tal manera se determina lo que la educacion ha intentado, encaminar su
principal objetivo de formar para la vida, es decir, educar para crear transformadores
de su propia realidad, donde los y las jovenes tenga una mayor pertinencia y
sensibilidad del espacio.

Ante este cuestionamiento es que las diferentes disciplinas presentes en el
disefio curricular, entre éstas las ciencias sociales, particularmente la geografia, se
han incentivado en crear métodos y técnicas donde se le da la aplicabilidad practica
como una ciencia interdisciplinaria que trastoca desde la crisis de pobreza,
hambrunas, guerras hasta llegar a los problemas ecolégico - ambientalistas.

De alli la pertinencia de la geografia en el &mbito educativo, por cuanto ésta se
encarga de fomentar en los individuos valores, relaciones sociales, asi como de
aportarles conocimientos que les permitan entender la dindmica del espacio.

En la actualidad el reto de la ensefianza geogréafica es mas complejo, por cuanto

debe adaptarse con rapidez a la era de la informatica, donde el ordenador se
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constituye como la principal herramienta para adquirir informacion. Enmarcandose la
ensefianza de esta ciencia en las NTIC, las cuales en estos ultimos tiempos se han
constituido como una técnica innovadora que han permitido de una manera creativa y
diferente el desarrollo de habilidades y destrezas que propician aprendizajes
significativos para el y la educando.

En este sentido, la escuela deberé convertirse en un espacio diferente donde los
estudiantes y las estudiantas aprovechen la informacion que estos medios les ofrecen;
para desarrollar sus capacidades critico-reflexivo, logrando ser mas protagonistas de
su propio aprendizaje, donde el conocimiento se construya de una manera activa y
armoniosa.

Para llevar a cabo esto se necesita redimensionar el perfil de la y el docente
donde "...dejara de un lado su faceta de "transmisores de conocimiento™ para cumplir
el papel de "conductas de alumnos"”, les ensefiard a seleccionar los contenidos
relevantes del puro relleno a asimilarlos, a interrelacionarlos y a ponerlos en préctica"
(Pérez, 2000:1). Los educadores y las educadoras deberan estar en disposicion al
cambio para poderlos adecuar al aula de clase, asi mismo como el disefio curricular,
el cual debera ir en consonancia con los nuevos tiempos.

De tal manera que las NTIC, a través de la aplicacion de los programas
computarizados, se perfilan como una de las formas mas novedosas e innovadoras de
orientar el proceso de ensefianza aprendizaje, de un modo mas interactivo, creativo e
imaginativo donde el estudiante y la estudianta podra utilizar todo el potencial
cognitivo para adquirir una verdadera educacion integral, logrando atender y

solucionar los problemas presentes en su contexto.

2.2.3 Una nueva forma de ensefiar geografia: Sim City 3000°

Desde hace algun tiempo los video juegos se han constituido como uno de los
pasatiempos que han motivado a los y las jévenes y adultos, adentrarse en el mundo
de la computacién, éste ha pasado de ser un entretenimiento a un fendmeno cultural

que se ha transformado en un nuevo medio de comunicacion en masas.
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En este sentido Contreras (2002:26) plantea “...hacer creible la materializacion
de la realidad subjetiva”, es decir, recrea la vision de la realidad sin estar
directamente en contacto. Estos medios han establecido una interrelacion entre lo
fisico y lo no fisico, permiten que sean mas atractivos, ya que a traves de los mismos
se producen estimulos en todos los sentidos de los individuos lo cual les permite
inmiscuirse con mayor credibilidad en el denominado entorno virtual.

Este se crea con la finalidad de determinar la funcionabilidad del computador
como medio de aprendizaje, dando de esta forma origen a la informatica de la
simulacion que permiten “reinventar la naturaleza, paisajes, montafias, rios...
fendmenos metereoldgicos: tormentas, lluvias, vientos, niebla, huracanes... e incluso
enemigos en caso de simulacion de combates” (Contreras, 2002: 26).

De tal manera que es el usuario y la usuaria los encargados de condicionar el
sentido de todo lo que sucede en el video juego, creando su propio “entorno virtual”,
representando con ello la informacion y formacion cultural que han recibido desde el
momento en que son concientes del contacto con el mundo. Es por esto que la
tecnologia de la informatica pretende de alguna manera rehacer el medio en el que los
individuos estan en constante contacto a través de una simulacién del espacio.

Es por todo lo planteado anteriormente, que las compafiias responsables de
estos programas computarizados se han dedicado en los ultimos tiempos a crear
juegos que puedan ser insertados en el proceso de ensefianza aprendizaje de las
diferentes disciplinas que se enmarcan en el curriculo formativo de la escuela.

Con esta vision, fue creado el programa computarizado Sim City 3000, de la
empresa Maxis, el cual salio al mercado por primera vez en julio de 1997 en espafiol.
El principal objetivo de este juego es administrar una ciudad en todos sus aspectos,
aconsejados por asesores que se encuentran dentro del software.

Es un video juego donde el usuario y la usuaria podran crear una ciudad, para
esto cuenta con un presupuesto inicial que debe administrar con el fin de lograr la
construccion de la misma. Con todos sus elementos residenciales, comerciales,

industriales, deportivos, carreteras, aeropuertos, puertos maritimos, ferrocarril,
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departamento de policias, bomberos, escuelas, entre otros. Durante la accion,
mediante mapas estadisticos, se informa de como va la labor del alcalde, que es el y
la educando, asi como también puede elegir el terreno, colocarle un nombre a la
ciudad, ademas de informarse sobre los resultados que se obtienen a través de una
encuesta aplicada a la poblacion que se ha instalado en la urbe creada.

Alli se construye un mundo que se acerca a la realidad, desde la manera en que
se arma y administra la ciudad. Al igual que se enfrenta a problemas sociales y
catastrofes naturales, los cuales son anunciados a través de avisos que aparecen en la
pantalla durante el juego, ya sea comunicando algin problema o felicitando al usuario
y usuaria por la labor y obras realizadas. A medida que se va edificando, se indica
gue hace falta en el espacio, donde esta ubicada.

Es asi como los individuos logran identificarse con cada elemento que debe
tomar en cuenta para crear una metropolis en todo su complejidad, alli se consideran
desde el aspecto natural: terrenos, montafias, rios, lagos, bosques hasta la parte de
infraestructura; permitiéndose asi entender el desarrollo y evolucién de la misma.

Razén fundamental es que desde el enfoque anterior se plantea la aplicacion de
Sim City 3000® en la ensefianza de las ciencias sociales, especialmente en la
geografia. En la cual éste logra considerar la sociedad y los espacios geograficos,
abarca la localizacion en el contexto, el uso de los recursos naturales, los modos de
poblamiento, el espacio rural y urbano, asi como también la ubicacion de elementos
que lo conforman hasta llegar a la elaboracion de planos y mapas por diversos
medios, entre otros.

Igualmente toma en cuenta la sociedad no como un ente estatico sino dindmico
gue esta sujeto a cambios, continuidades y la diversidad cultural, desde alli se perfilan
las relaciones de los aspectos sociales, econdmicos y politicos. Establece la relacion
de las unidades tecnologicas, la secuencia de los hechos relacionados con las formas
de vida, el andlisis y comparacion de diferentes interpretaciones del pasado. Ademas

ofrece gréaficos de datos y planificacién de las acciones.
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En lo que respecta a las actividades humanas y la organizacion social, se
observa en el simulador por medio de los rasgos distintivos, relaciones de los
diferentes grupos sociales, considerando también las actividades econdémicas basicas
de produccion, intercambio, consumo, tipos de bienes y trabajo a través del tiempo,
todo esto es representado mediante un estudio de los diferentes modos de organizar el
trabajo, el contraste de niveles, modos de consumo, la identificacion y
reconocimiento de las relaciones entre factores que definen la calidad de vida, analisis
y explicacion de situaciones sociales a partir de las relaciones de los datos
cuantitativos y la elaboracion de clasificaciones a partir de la relacion entre variables
de diferente naturaleza. Con todo esto, la ciudad logra desarrollarse por medio de la
toma de decisiones del usuario y la usuaria asi como por las condiciones creadas por
el programador.

De tal manera que todo estos aspectos pueden servir de apoyo para la
ensefianza de la geografia, debido a que trata elementos relacionados con el espacio,
los cuales se perfilan dentro de los disefios curriculares de la educacion venezolana,
pues los estudiantes y las estudiantas tendran la posibilidad de crear sus propias
ciudades y aprender como deben organizarse, ordenarse hasta solucionar las
situaciones problemas; esto representa que los aprendizajes que finalmente construye
el y la educando, son el resultado de una serie de interrelaciones donde actuan tres
elementos fundamentales entre los que destaca los estudiantes y las estudiantas, los
contenidos, el profesor y la profesora.

Este proceso determina el comportamiento de los actores de la ensefianza,
debido a que debe cambiar el rol de los y las docentes, las metodologias empleadas y
la relacion de los individuos con la informacién, ademas de los componentes que
determinan la incorporacion de las NTIC en el entorno educativo.

Aun mas, si se trata de la ensefianza asistida por simuladores debido a que
como lo plantea Rodriguez (1996), los efectos que estos producen sobre el curriculo
se enfocan en tres pilares basicos el y la estudiante, el profesor y la profesora, el

ordenador; los cuales deben ir interrelacionados y acordes con las exigencias de la
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época, donde el rol de la y el docente cambia, debido a que debe investigar los
recursos que van acorde con las necesidades de los y las educandos, para asi lograr
aprendizajes significativos que le den funcionabilidad al conocimiento que ha
obtenido, como la motivacion de la actividad con el ordenador.

En esta medida se producird una verdadera transformacion pedagogica que
puede ser bien aprovechada por el maestro y la maestra para propiciar trabajos de
investigacion por parte de los estudiantes y las estudiantas, a partir de planteamientos
sobre problematicas en la geografia, con lo cual se favorecera el uso de una
metodologia investigativa, con sus fases de recoleccion de datos, ordenacion,
clasificacion y estructuracion de lo planteado.

De manera que la ensefianza de la geografia, encontrard en estos medios la
forma de insertar en su estudio las investigaciones cientificas, ya que como lo plantea
Rodriguez (1996) con el uso del computador se pueden realizar simulaciones de todos
los elementos que conforman parte del espacio geogréfico, lo que permite que los
estudiantes y las estudiantas desarrollen capacidades de exploracion e investigacion.

Finalmente, se lograra desde estas perspectivas mejorar la calidad del proceso
de ensefianza aprendizaje, de la geografia con la incorporacion de las NTIC en el
emplazamiento de una teoria pedagodgica innovadora y consciente de desarrollar las
habilidades intelectuales y actitudinales que va a necesitar el y la educando para

insertarse en esta nueva sociedad mediatica.

2.2.4 Innovacién en la educacién a través de programas computarizados

Las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion son consideradas en
los actuales momentos como esenciales en la formacion de los individuos, debido a
que se ha creado una cultura donde se debe tener un minimo de conocimiento sobre la
informatica para poder entender la sociedad actual.

Esto ha permitido que se inserten en el proceso de ensefianza aprendizaje,
puesto que los estudiantes y las estudiantas exigen dentro de sus necesidades ir

acordes con los cambios que se van presentado, las cuales facilitaran la educacion
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mediante el uso de los software de simulacién los cuales son considerados por Poole
(1999:127) como “...una estupenda herramienta para aprender” debido a que sus
presentaciones estimulan la curiosidad de investigar de los y las educandos, asi como
también propiciar el desarrollo de habilidades, destrezas y razonamiento en las
situaciones que se les presentan durante el proceso.

Desde esta Optica, los software de simulacion recopilan todas las caracteristicas
que han permitido crear entornos reales dentro de lo virtual para el estudiante y la
estudianta, esto ha traido como consecuencia que las empresas se hallan encargado de
elaborar software para ser destinados a la educacion permitiéndose asi que los y las
educandos se integren desde las aulas a la realidad virtual, obteniendo como resultado
que los mismos construyan su propio conocimiento a través de la experimentacion;
“entre las simulaciones creadas con fines didacticos se encuentran. Las series Sim de
Maxis (Sim Life, Sim City, Sim Earth y Sim Art) y un creciente nimero de sistemas
de realidad virtual que estan siendo actualmente disefiados” (Poole, 1999:128).

El hecho de incluir la simulacion dentro del proceso de formacion se hace por
la necesidad de poner en contacto a los individuos con la realidad, pero sin que logre
transgredirla, asi como también el hecho de vivenciar experiencias que de alguna
forma son dificiles de realizar ya sea por el costo o la seguridad, es por ello que se
hace fundamental “... explotar la potencialidad de la maquina para crear entornos
interactivos, realistas, micromundos con abstraccion de detalles inGtiles para el
objetivo pedagdgico, pero con suficiente riqueza de estimulos para alcanzarlo”
(Vaquero, 1998:12).

Los investigadores que apoyan este modelo de ensefianza se basan no sélo en la
capacidad que tiene el ordenador para procesar la informacion, sino también en el
proceso cognitivo de los estudiantes y las estudiantas como individuos sociales y
humanos. Dentro de este marco de aprendizajes se consideran las teorias de Piaget,
Vigotsky en la psicologia cognitiva, la cual concibe al conocimiento como una serie

de procesos mentales que permiten a los individuos presentar ante ciertas situaciones
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sensaciones de percepcion, atencion, lenguaje, razonamiento, conceptos,
representaciones, desarrollo cognitivo, aprendizaje y conciencia entre otros.

Entendiendo de esta manera al proceso de aprendizaje como aquel que lleva al
almacenamiento en la memoria siendo el lugar donde se albergan todas las ideas que
los individuos han asimilado durante su desarrollo, atendiéndose asi a los sistemas de
retencion y recuperacion de datos, a las estructuras mentales donde se guardan y la
forma en que los mismos la actualizan.

Desde el aspecto educativo los procesos de ensefianza, se encargaran de crear o
modificar las estructuras mentales de los y las educandos para introducir en estos, el
conocimiento y proporcionar en los mismos una serie de estrategias que le lleven a
construir un conocimiento de calidad, desde este punto de vista se orientan las teorias
propuestas por Vigotsky y Piaget, ya que estos parten que el conocimiento del
hombre y la mujer se encuentra en constante construccion.

Enfatizando en que los individuos elaboran sus conocimientos a través de las
interacciones que mantiene con el objeto, donde las personas no se adaptan a la
realidad, sino que la transforman y asimilan de acuerdo a su estructura de
pensamiento, es decir, que la mente de las mismas construyen el aprendizaje
partiendo de la informacion que toman del exterior, logran interpretarla, transformarla
y finalmente organizarla.

De acuerdo a los mecanismos de asimilacion y acomodacion, esto indica que la
mente humana se encuentra en una constante construccion e interpretacion de la
informacion que hara encajar en sus marcos de referencias intelectuales,
propiciandose a través de las interacciones con el medio del cual se desea
aprender.

Igualmente el desarrollo cognitivo desde las teorias piagetianas se construye
con la adquisicion de informaciones logicas que cada vez se van haciendo mas
complejas y las cuales dependen de las diversas situaciones, a las que tenga que
enfrentarse los individuos en su desarrollo fisico y mental. Dentro de este mismo

marco de ideas, Vigotsky le agrega un nuevo elemento donde concibe que el hombre

35



y la mujer deben estar sujetos a ciertas condiciones o elementos que le proporcionan
la informacién. Entre estos destacan la capacidad de socializacién que tienen los
individuos desde que nacen hasta que se mueren, siendo éste el producto del contexto
en que viven y se desarrollan.

Todas las funciones que adquieren se originan de la interaccion con los demas
seres humanos y los entornos que Carretero (1996) ha denomina microsociales, es
decir, la escuela, la familia y las relaciones entre parejas, que permiten la integracion
del medio. Es por esto que segliin (Vigotsky, 1989: 127) “...el aprendizaje despierta
una serie de desarrollos evolutivos internos capaces de operar sélo cuando el nifio
esta en interaccion con las personas de su entorno y en cooperacion con algin
semejante”. Este proceso de interrelacion de las personas con el contexto, ha
permitido determinar la manera de razonamiento de los individuos por el nivel
cultural que adquiere, a través del lenguaje, trabajo y el juego especialmente el que se
enmarca dentro de las NTIC, han logrado que los seres humanos formulen teorias que
persiguen la solucion de problemas para integrarse a la realidad.

Dentro de este marco de ideas los planteamientos referidos a lo cognitivo
esbozan la construccion del aprendizaje, a través de las dotaciones que los individuos
reciben de su entorno y dandole la libertad para que exploren, I6gicamente guiados
por sus objetivos de aprendizaje, que les permitirdn encontrar lo que buscan y
aprender lo que ignoran.

Esta teoria constructivista permite vislumbrar en el software de simulacién una
forma de aprender de los y las educandos, pero inmersos en su entorno de ensefianza
interactivo que le llevara adaptarse a diferentes circunstancias reales del proceso de
ensefianza aprendizaje.

Desde el aspecto geografico se debe plantear una teoria de la “geografia nueva”
la cual se basa en la organizacion del espacio desde el aspecto social hasta el fisico,
asi como la interrelacion que se establece entre ellos, logrando de esta manera

detectar las necesidades y epistemologia del espacio.
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En tal sentido el estudio de las NTIC en la ensefianza de la geografia se
enmarca dentro de las teorias “constructivistas” y “geografica nueva” que emergen

ante las necesidades de este mundo globalizado.

2.2.5 La utilizacion del programa computarizado en la educacién

A finales del siglo XX se ha desarrollado la revolucion informatica, que ha
desencadenado una serie de transformaciones generalizadas en todos los aspectos,
debido a que en esta época es mayor la informacion que se recibe en un periodo de
tiempo maés corto como se hacia en épocas anteriores.

Por todo esto, es que la vida del ser humano se ha visto trastocada por los
cambios tecnoldgicos, debido a que las formas de obtener, procesar e interpretar los
conocimientos han sufrido una transformacién, esto en consecuencia a que la
humanidad se enfrenta a una sociedad en transicion.

Esta realidad ha marcado considerablemente el proceso de ensefianza
aprendizaje, lo cual hace necesario abandonar los disefios curriculares y las
estrategias obsoletas para ser suplantadas por otras, que estén enmarcadas en el uso
de nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion. Todo esto exigira que el
trabajo sea mas cerebral, que muscular, potenciando de esta manera la actividad de
los y las educandos, la interrelacion con el y la docente, asi como los contenidos del
curriculo desde una perspectiva constructivista.

En tal sentido se ha hecho necesario crear sistemas de aprendizaje integrados,
que usan como herramienta a la computadora y les dan el rol de orientadores al
educador y la educadora. Estos han ido evolucionando, lo cual ha permitido proponer
una serie innumerable de software para ser aplicados en diferentes disciplinas de la
educacion.

En este caso se pueden mencionar los programas aplicados a la ensefianza de los
métodos de medicion gravimetrico para impartir la asignatura de geofisica en la
carrera de geologia de la Universidad de Pinar del Rio elaborado por Serrano (2000),

en Cuba donde se utilizd un tutorial para fortalecer el dominio especifico del
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conocimiento en estas areas. Asimismo cabe mencionar los sistemas de disefio y
dibujo asistido por computadora propuesto por Estrada (2005), en el departamento de
proyectos de la provincia en Granma del pais antes mencionado donde se aplicaron
las ultimas versiones del software de Autocad, a traves del cual se han generado
modelos tridimensionales que han podido someterse a una simulacion en la realidad y
a partir de su funcionamiento detectar sus fortalezas y debilidades, antes de salir al
mercado.

En el area de las matematicas se han elaborado proyectos para el uso de la
computadora ejemplo de ello es la aplicacion del software Quantica, que esta referido
a la educacion preescolar y bésica asistido por el ordenador.

Asimismo se debe destacar el Sistema para el Aprendizaje de Matematicas para
Nifios (SAMBI) de la segunda etapa, propuesto por Sanchez (2006), el cual ha sido
desarrollado por la Universidad de los Andes (ULA); para ello utilizé el software de
MacroMind Director, que tiene la capacidad de ayudar a estudiar teméaticas como los
sistemas de numeracion digital y las operaciones basicas de las matematicas.

Se debe mencionar segun Funtealba y otros (1996), programas como el
Mathcad, version 4.0, Maple, Mathematic, Derive y otros que han hecho posible que
esta ciencia natural esté inmersa en las NTIC, permitiéndose asi la motivacion y el
trabajo de acuerdo a las capacidades reales de los estudiantes y las estudiantas.

La ensefianza del inglés no puede escapar de tal modernidad, a través de un
software de “Inglés Interactivo” dirigido a la III etapa de educacidén basica y
diversificada, que a través de actividades ludicas irdn aprendiendo el idioma como
una segunda lengua. Para lograr el mejoramiento de ésta, se han disefiado programas
para la orientacién de la lectura y escritura, utilizando la computadora. Se trata como
lo plantea Henao (2006) en sus ensayos de Instruccion Asistida por Computador
(CAl), orientado al desarrollo de destrezas en la identificacion de letras, obtener un
vocabulario adecuado, reconocer y memorizar los patrones ortogréaficos,
pronunciacion de letras, silabas, palabras, dominio de Iéxico y comprension de fases,

asimismo se debe mencionar a Martin (1981) con los programas “Writing to read”
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utilizado en la lectura inicial y el Principle of the Alphabet Learning Sistem (PALS)
creado para mejorar el nivel lector de personas adultas.

En cuanto al aprendizaje del alfabeto se disefi0 un dispositivo llamado “la
maquina de escribir parlante” desarrollada en 1960 por Moore, este software se
presenta en forma de un libro. Si los y las educandos tocan alguna palabra o letra el
ordenador se la lee en voz alta y si se acerca a un punto al comienzo de una de las
lineas lo hace en toda la frase, esté tiene la ventaja de poder adelantar o devolver las
paginas a través de un hipervinculo que se muestra en la parte inferior de la pantalla.

También debe sefialarse el disefio de un programa, donde el nifio y la nifia
pueden ubicar letras y el ordenador le da preguntas donde ellos deben localizar letras
en la pantalla. El cual se desarrolla por niveles luego de dominar palabras, comienza a
escribirlas, de alli pasa a las frases y finalmente a textos completos. El programa
permite la interaccion de los sentidos auditivos, visuales y manuales, éste les da a los
estudiantes y las estudiantas, la capacidad de un autoaprendizaje con un eficaz
modelo de ensefianza. Igualmente se debe mencionar el software llamado “Logo”
disefiado por Papert (1982), donde se crean situaciones de aprendizaje que
promueven el poder heuristico, la autonomia intelectual, la experimentacion,
creatividad y la exploracion cognoscitiva.

Para el reconocimiento de palabras se debe destacar los programas que utilizd
Henao en 1987 para reconocer su valor didactico como los son Tachistoscopios que
permite a través de algun detalle de la forma identificar la letra, palabra o frase, el
rompecabezas-1éxico, donde se insertan una serie de términos en una matriz de letras
y el computador genera automaticamente el rompecabezas para ser armado por el
usuario y la usuaria. Los juegos de deletreo son otras maneras de aprender, pues
busca hacer mas consciente a los individuos sobre la estructura interna de las
palabras. Los juegos combinatorios son Utiles para ensefiar e ilustrar conceptos, los
cuales permite a los y las educandos relacionar unidades léxicas, para lograr
familiarizarlos con los sonidos del lenguaje oral y los simbolos escritos donde existen

programas para la ejercitacion tedrica.
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En cuanto a la comprension se han creado programas para el desarrollo del
vocabulario, los cuales han sido propuestos por Geoffrion (1983) donde se comienza
a descubrir el significado de las palabras de un texto, se usa el ejercicio de la
seleccion multiple entre sindnimos y antdnimos, entre otros. En lo que respecta a las
habilidades sintéacticas se utilizan software didacticos en los que se ejercita a través de
la escogencia de un conjunto de palabras desplegadas donde se pueden adivinar frases
famosas o refranes, asumiendo el y la aprendiz un rol activo, que enriquece su
lenguaje y descubre normas gramaticales; entre estos se debe destacar el Sentence
Maker.

En igual sentido cabe mencionar el Store Maker donde se reemplazan los
espacios en blanco de una narracién por fragmentos faltantes, el Textman utiliza la
técnica del juego del ahorcado pero en un texto donde organiza de manera coherente
los segmentos. También Suspect Sentences es un software que familiariza el nifio y la
nifia con las estructuras narrativas, entre otros como al “MacDonald’s Farm (UCLA),
The preschool Pack (Nordic Software), Talkin ABC (Orange Cherry Software),
Talking Reading Rabbit (The Learning Company), Midnight Rescue (The Learning
Company), The Reading Magic Series (Tom Zinder Productions), Reading for
Information Series (IBM) Reading Comprension (Houghton Mifflin), Word Attack
(Davidson and Associates), Word Wise. Reading Comprehersion DLM” (Henao,
2006:4). Son diversos los programas que se han utilizado en la lecto escritura y que
son aplicados al espafiol, pero uno de los mas reconocidos son “writing to read”.

En el campo de la educacion fisica también se esta empleando el uso de
programas computarizados que permitan simular las précticas y asi aprender técnicas
deportivas, mapas digitalizados de la zona donde se desarrollen diversos juegos,
como de iméagenes, herramientas de medicion y evaluacion de los jugadores y las
jugadoras. Se han disefiado diversas aplicaciones para evaluar esta aptitud, se debe
mencionar los “Bonnie’s Fitware, los sistemas Palm Handspring Sony (PALM OS) y
Windows CE OS disefiados para ser trabajados bajo el formato de Windows” (Juniu,
2001:4).
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Desde el aspecto ecoldgico se estan desarrollando una serie de programas
basados en simular la realidad, ejemplo de esto se encuentra el Global Assemente,
Information y Analysis (GAIA), fue mostrado en la Conferencia de Naciones Unidas
sobre Medio Ambiente y Desarrollo (UNCED) en 1992, donde se cred con el fin de
simular los principales problemas ambientales que se presentan en América Latina,
una de las innovaciones cubanas mas conocidas es el Forestfires desarrollado en la
provincia del Rio en Cuba, a través del cual se analiza el proceso geohistorico y
evalla el comportamiento de los incendios en el bosque; lo que permite hacer un
analisis de la época donde son mas frecuentes y cuales especies pueden estar en
extincién de acuerdo donde se propicia el siniestro.

En cuanto a los niveles de educacion también se han desarrollado algunas
propuestas, entre las que destacan las aplicaciones de software para el nivel de
preescolar, donde se permite interrelacionar una serie de conocimientos de acuerdo a
la edad de los y las educandos, que a través de simulaciones, poemas, canciones,
cuentos y juegos, pueda desarrollar las habilidades psicomotrices, teniendo en cuenta
la capacidad de aprendizaje de los nifios y las nifias; estos software se aplican por
sesiones que son previamente planificadas por los y las docentes, luego llevadas a
ejecucion y finalmente evaluadas.

Se debe igualmente destacar el uso del software con una perspectiva heuristica
como lo son los juegos simuladores entre otros. En el campo de las ciencias sociales
se debe tomar en cuenta el uso de los Sim City®, Sim Farm®, Sim Earth®, Civilization
11®, Colonization® y Age of The Empires®. En lo que respecta a educacion especial,
se puede nombrar el Sordisof creado por los especialistas del club de computacién en
Cabiguan en Cuba, a través del cual los nifios y las nifias con compromiso auditivo
pueden comunicarse, asi mismo se han elaborado otros programas que van dirigidos a

personas especialmente con compromiso mental, retardo en el desarrollo psiquico,
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trastorno en la comunicacion y otras discapacidades, que logran a través de estos
acelerar su proceso cognitivo en asignaturas basicas.

Finalmente, se puede plantear que existen en el mercado diversos soportes
educativos que han sido destinados para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje,
los cuales deben incorporarse creativamente en los disefios curriculares que estan
siendo inmersos en teorias constructivistas involucrandose con los espacios

interdisciplinarios de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion.

2.2.6 Las debilidades en la ensefianza de la geografia

La sociedad se encuentra inmersa en los aspectos de indole politico, social,
econdmico, cultural y educativo, especialmente éste Ultimo ha sido trastocado por los
avances que se han hecho presentes en la actualidad.

Para plantear estos elementos se debe incluir, a la educacién como una de las
principales bases que permite la evolucion de las sociedades, debido a esto se
replantean los objetivos educativos con los cambios avasallantes que se han gestado
en este nuevo siglo.

La evocaciéon de nuevos planteamientos para superar los obstaculos
epistemoldgicos de la ensefianza en cualquier &mbito, como lo plantea Santiago
(2003), sugiere analizar las inconsistencias bajo las cuales el proceso de ensefianza
aprendizaje ha sido llevado durante el tiempo, lo cual ha evidenciado su
descontextualizacion con la realidad.

Desde esta perspectiva se deben tomar en cuenta los nuevos disefios curriculares
que exigen ciudadanos y ciudadanas integrales, mas comprometidos con su sociedad
y su contexto donde el proceso de ensefianza aprendizaje debe ir relacionados con la
creatividad, la reflexion, valoracion, convivencia y fundamentados con el ambiente,
salud integral, interculturalidad, tecnologias de la informacidn y comunicacion, entre
otros, que como lo sugiere Cunill (1998), permitan a través de las estrategias

consolidar el desarrollo de un ser social, humanista y ambientalista.
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En tal sentido y ante los cambios que se estan suscitando en la educacion
venezolana, se hace necesario reflexionar sobre las inconsistencias presentadas en las
ciencias sociales, debido a la dificultad que se ha generado en dar a entender a los y
las jovenes la contextualidad espacio-temporal, asi como la valoracion de teorias,
datos o interpretacion de situaciones determinadas que le permita a los y las
educandos entender la dinamica espacial donde se desarrollan.

La geografia como parte de las ciencias sociales, no escapa a estos obstaculos,
que hace evidente “la discrepancia que emerge de los renovados planteamientos
paradigmaticos, presentes en el &mbito epistemoldgico y en el atraso que caracteriza
la practica escolar diaria...” (Santiago, 2003:5).

Ante dicha problematica se ha evidenciado que la ensefianza de esta ciencia, se
ha fragmentado en explicar por una parte lo fisico y por otra lo humano, lo cual
demuestra la falta de interrelacion entre estos dos factores que permitan entender la
ensefianza de la geografia como un ente dindmico, no se debe dejar a un lado la
responsabilidad que tienen los disefios curriculares, convirtiendose en copias exactas
de los antiguos programas, que no se adaptan y ni se crean en virtud de la realidad
geogréfica de los estudiantes y las estudiantas.

Asimismo se considera que conceptualmente no existe una definicion de
espacio geografico bien acertada, debido a que como lo plantea Cunill (1998), el
mismo es concebido como algo estatico y como una simple teoria que no puede ser
aplicada a la realidad, solo se limita a algo particular, cuando el espacio geografico
debe ser entendido desde lo macro a lo micro.

De manera que, el proceso de ensefianza aprendizaje de las ciencias geograficas
se encuentra inmerso en una discrepancia entre lo que se ensefia y lo que se vive en la
realidad, en consecuencia de las repetitiva actividad escolar, al uso de libros que
repiten contenidos, imagenes y datos sin ser actualizados siendo utilizados para
dictar, copiar, reproduciéndose asi conocimientos memoristicos, que logran ser

evaluados de forma cuantitativa a través de pruebas objetivas que demuestran la
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capacidad de almacenamiento de los estudiantes y las estudiantas, donde se evidencia
“...un excesivo teoricismo que orienta la accion pedagogica hacia el consumo de
conocimientos elaborados, a lo meramente abstracto y al desprendimiento de la
cambiante realidad geografica” (Santiago, 2003: 8).

Entre otros obstaculos que enfrenta este proceso educativo es que no se toman
en cuenta los problemas ambientales, se desconoce la realidad de lo que sucede en las
nuevas fronteras ambientales, tendiéndose a observar el ecosistema como un ente
estatico que no son tomados en cuenta para su andlisis e investigacion, es por ello que
la geografia se ha alejado de los cambios espaciales contemporéneos. Pues no se
acerca a la realidad por medio de recorridos de paisajes naturales que incentiven a los
estudiantes y las estudiantas a valorar la conservacion y la dinamica del espacio.

Por las razones antes expresadas, se debe fomentar la pertinencia a través de
crear innovadoras alternativas de transformacion espacial, esto en la medida de
comenzar a insertar el uso de nuevas tecnologias en las acciones pedagdgicas para la
ensefianza de la geografia, donde se incentiva el valor investigativo de los y las
educandos, asi como los educadores y las educadoras para romper los limites de la
informacion y asi conseguir un aliado para la misma.

En estos momentos la ensefianza de la geografia se ha configurado segln
Santiago (2005), en un reto que debe enfrentarse y compaginarse con la dindmica
presente, incorporandose de esta manera en los problemas sociales, ecoldgicos,
ambientalistas, con los que se desenvuelve y asi mismo buscar soluciones efectivas a
tales situaciones que deben ser pensadas desde una perspectiva social que sea
orientada a la formacion de los individuos, donde predominen lo humano y lo fisico,
siendo estos integrados al desarrollo educativo de un ser integral que asuma los retos

de estos nuevos tiempos.
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2.3 Bases legales

En lo que respecta al aspecto legal que dan fundamentacion a la presente
investigacion se debe considerar la Constitucion de la Republica Bolivariana de
Venezuela (CRBV) (1999), en el Art. 103 “Toda persona tiene derecho a una
educaciéon integral, de calidad, permanente, en igualdad de condiciones vy
oportunidades, sin mas limitaciones que las derivadas de sus aptitudes, vocacion y
aspiraciones” es decir, que todos los individuos deben estudiar y el estado se
encargara de garantizarles los medios que proporcionen un proceso formativo de
calidad enmarcado dentro de los cambios que se susciten en el contexto.

Esto exige una educacion acorde con los nuevos tiempos en los cuales “... el
Estado se encargara y sostendra instituciones, y servicios suficientemente dotados
para asegurar el acceso, permanencia y culminacion en el sistema educativo” CRBV
(1999), de todos los y las educando que se estén desarrollando cognitiva y
fisicamente como un ciudadano y ciudadana venezolana, los cuales deberan tener en
su espacio de ensefianza las condiciones idoneas para aprender desde su realidad.

Por lo tanto, se han creado nuevas necesidades y exigencias en todos los
ambitos y especialmente el educativo, el cual ha considerado imperante la inmersion
de las NTIC en el proceso de ensefianza aprendizaje, tal como reza el Art. 110 de la
CRBV “el Estado reconoce el interés publico de la ciencia, la tecnologia, el
conocimiento, la innovacion y sus aplicaciones y los servicios de informacion
necesarios para ser instrumentos fundamentales para el desarrollo econémico, social y
politico del pais, Asi como para la seguridad y soberania nacional. Para el fomento y
desarrollo de esas actividades, el Estado destinara los recursos suficientes y creara el
sistema nacional ciencia y tecnologia de acuerdo con la ley. El Estado garantizara el
cumplimiento de los principios éticos y legales que deben regir las actividades de
investigacion cientifica para dar cumplimiento a esta garantia”.

En tal sentido, el estado es consciente de lo avasallante de las NTIC en todos los

aspectos que fundamenta un pais, especialmente el educativo, donde debera realizar
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una inversién para conectar el proceso de ensefianza desde su parte fisica hasta el
curricular para lograr una verdadera interaccion entre la innovacion y el cambio.

Asimismo, se establece la Ley Organica de Educacion (LOE) (2003) con una
vision mas especifica, detallada y clara de la mision que debe tener el proceso
educativo, contemplado en el Art. 3 donde se establece:

“... como finalidad fundamental el pleno desarrollo de la personalidad y
el logro de un hombre, sano, culto, critico y apto para convivir en una
sociedad democratica y en la valoracion del trabajo; capaz de participar
activa, consciente y solidariamente en los procesos de transformacion
social; consustanciado con los valores de identidad nacional y con la
comprension, la tolerancia, la convivencia y las actitudes que favorezcan
el fortalecimiento de la paz entre las naciones y los vinculos de
integracion y solidaridad latinoamericana.

La educaciéon fomentara el desarrollo de una conciencia ciudadana para
la conservacion, defensa y mejoramiento del ambiente, la calidad de
vida y el uso racional de los recursos naturales y contribuird a la
formacion y capacitacion de los equipos humanos necesarios para el
desarrollo del pais y la promocion de los esfuerzos creadores del pueblo
venezolano hacia el logro de su desarrollo integral, autonomo e
independiente”.

Exigiéndose con ello una educacion para formar un hombre y mujer desde su
realidad, que logre conocer el espacio donde se desarrolla, a través de su evolucion y
de los avances que existan en el mismo, en el cual se permita fomentar el valor hacia
el ambiente. Para ello es necesario que las ensefianzas impartidas a los estudiantes y
las estudiantas sean dinamicas y acordes con los cambios que se suscitan en cada
momento. En estos tiempos es necesario que el proceso educativo vaya a la par de los
avances de las nuevas tecnologias, debido a que éstas permiten formar e informar a
los y las educandos en tiempo real, en todos los niveles del proceso educativo.

13

Especialmente en la educacion la cual se plantea en el Art. 21 “...como
finalidad contribuir a la formacion integral del educando mediante el desarrollo de
sus destrezas y de su capacidad cientifica, técnica, humanistica y artistica; cumplir

funciones de exploracion y de orientacion educativa y vocacional e iniciarlos en el
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aprendizaje de disciplinas y técnicas que le permitan el ejercicio de una funcion
socialmente Util; estimular el deseo de saber y desarrollar la capacidad de ser de cada
individuo, de acuerdo con las aptitudes. La educacién basica tendrd una duracion no
menor de 9 afios...”.

Durante este periodo se hace necesario crear e investigar estrategias y metodos
que motiven la curiosidad de la y el educando, sin dejar a un lado sus gustos y lo que
para ellos resulta mas atractivo y novedoso. Ante tal situacion, surge la propuesta de
las NTIC en la educacion especialmente los software de simulacion, los cuales
pueden ser orientados para alcanzar el desarrollo de habilidades, destrezas y actitudes
ante un ambiente virtual que se asemeja a la realidad de la que ellos obtienen sus
conocimientos; estas innovaciones dentro de la educacién logran hacer mas atractiva
la ensefianza, permitiendo asi crear lo que ha sido un reto para la pedagogia una
verdadera calidad de la educacion, donde los conocimientos sean para la vida y no
para el momento.

Dentro de este mismo orden de ideas se enmarca la Ley Organica de Ciencia,
Tecnologia e Innovacion (LOCTI) (2005), en la que se establece un estudio en las
areas antes mencionadas y especialmente en la innovacién como una forma de
capacitar la adquisicion del conocimiento para el desarrollo de los individuos como
entes sociales.

En tal sentido en el Art. 3, se estipula que entre los individuos que desarrollan
conocimientos tecnoldgicos, cientificos y dentro de la innovacion, se encuentran...
“las personas que se dediquen a la planificacion, administracion, ejecucion y
aplicacion de actividades que posibiliten la vinculacion efectiva, entre la ciencia, la
tecnologia y la sociedad. A tal efecto forman parte del sistema... Las instituciones de
educacion superior y de formacion técnica, académica nacionales, colegios
profesionales, sociedades cientificas, laboratorios y centros de investigacion y
desarrollo, tanto publicos como privados”. De tal manera que los centros educativos
especialmente los que formen a los y las jovenes en el area técnica, pueden integrar

parte de este grupo de innovacion, cuando logren la aplicacion y creacion de los
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programas computarizados en el proceso de ensefianza aprendizaje, planteandose de
esta forma una nueva propuesta de ensefar.

Por tal motivo se establece en el Art. 14 que el presente plan “...contendra
objetivos a ser alcanzados en el corto, mediano y largo plazo, incluyendo las areas
prioritarias de desarrollo. El Plan Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion se
orientara fundamentalmente segun las siguientes lineas de accion: 1. Investigacion y
desarrollo para mejorar la calidad de vida. 2. Generacién de conocimientos y fomento
del talento humano. 3. Fomento de la calidad e innovacion productiva...”.

En este mismo orden de ideas la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion la Ciencia y la Tecnologia (UNESCO) (1994), a través del Fondo
Internacional para el Procesamiento de la Informacién (FIPI), se ha encargado de
realizar una ardua revision del curriculo de informatica a nivel de educacion superior,
el cual deberd ser aplicado a nivel mundial, con la vision de que sea adecuado a los
objetivos y necesidades de cada pais; de esta manera se persigue que los y las
docentes elaboren materiales educativos enmarcados dentro de las NTIC que puedan
fomentar el desarrollo cultural e intelectual en el proceso de ensefiaza aprendizaje.

Finalmente se debe considerar lo fundamental que es para el estado venezolano
crear y estimular aquellas situaciones nuevas de aprendizaje y ensefianza, entendidas
como una plataforma que propiciard una formacion permanente a través de la
aplicacion de nuevas metodologias que beneficien un proceso educativo de mayor

calidad.
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CAPITULO 111
SIM CITY 3000%: DE LA TEORIA A LA PRACTICA EN LA ENSENANZA
DE LA GEOGRAFIA

3.1 Naturaleza del estudio

El presente estudio se enmarca desde el paradigma cualitativo por medio del
cual como lo plantean Hernandez, Fernandez y Baptista (2003:531) “...su proposito
es reconstruir la realidad tal y como lo observan lo actores de un sistema social,
previamente definido...”, esto conlleva estudiar la realidad del espacio, en su
condicion actual logrando de esta manera interpretar los fendbmenos de acuerdo a los
significados que tienen las personas implicadas.

Siguiendo el enfoque etnografico, debido a que se delimita “...en una unidad
social particular cuales son los componentes culturales y sus interrelaciones de modo
que sea posible hacer afirmaciones explicita acerca de ellos” (Rodriguez, Gil y
Garcia, 1996:22). Esta interpretacion permitio, en el marco de la investigacion,
observar como los estudiantes y las estudiantas, se relacionaron con los programas
computarizados, especialmente en los enfocados en simulacién como Sim City 3000®
y se determind su aplicabilidad como herramienta de apoyo en el proceso de
ensefianza aprendizaje.

Este método permite el estudio de cualquier grupo humano que conforme una
sociedad con caracteristicas comunes, donde la realidad puede ser analizada en un
todo, partiendo de la relaciébn que se establezcan de sus partes dando asi un
significado oportuno al contexto.

Desde esta Optica se enfocd la presente investigacion donde se indagd el
proceso de formacién de los individuos a través del analisis de los elementos que
conforman el proceso de ensefianza aprendizaje, tomando en cuenta las estrategias y

recursos, por medio de los cuales se planifican la formacién de los estudiantes y las
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estudiantas, asi como también los factores externos que se encuentran en el contexto
en el cual ellos se desarrollan debido a que “el todo no se explica por las partes, sino
que son las partes las que por su insercién en el todo reciben significado y
explicacion” (Martinez, 2000:34), es decir, si se analiza todos los factores internos y
externos del proceso educativo, se podria interpretar en su totalidad las debilidades y
fortalezas del mismo, para garantizar una formacion integral y de calidad.

Es asf como, a través de la aplicacién del juego computarizado Sim City 3000%,
se analizd los elementos que son motivadores para los estudiantes y las estudiantas,
en el aprendizaje de la geografia, conservando la interdisciplinariedad de los
contenidos con las demas ciencias que conforman el pensum de estudios y tomando
en consideracion los elementos externos que se dan en la vida diaria y que en escasas
ocasiones son insertados en los ambientes de aprendizaje.

Dentro de este orden de ideas se siguid la investigacion a través de un estudio
que se planteé como un analisis sistematico detallado del objeto. Persiguid realizar
una interpretacion sobre los datos recopilados en el uso del programa computarizado
Sim City 3000® en la ensefianza particular de la geografia que permitié determinar
las técnicas més eficaces para su aprendizaje.

La presente se enmarcé en el estudio de caso intrinseco el cual “... pretende
alcanzar una mayor comprension del caso concreto”. (Rodriguez, Gil, Garcia,
1996:93). A tal fin se realiz6 un estudio exhaustivo de la aplicacion de programas
computarizados en el disefio curricular de educacion, siendo de esta forma un caso de
estudio unico de modalidad observacional apoyada en la de tipo participante, como
una de las principales técnicas para recoger la informacién en la aplicaciéon del
software de simulacién, asi mismo se tomo en cuenta el situacional, debido a que esto
permitird estudiar todo lo sucedido durante la ejecucion del programa computarizado,
desde la Optica de los y las participantes en la intervencién del proceso de ensefianza
virtual.

En tal sentido se siguié una investigacion de campo, obedeciendo a la

naturaleza educativa y evolucionista, que permiti0 realizar “... un estudio
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profundizado y exhaustivo de uno o muy pocos objetos de investigacion, lo que
permite obtener un conocimiento amplio y detallado de los mismos...” (Sabino,
2000:75), que conllevo a la innovacion de teorias y modelos, lo que vislumbré la
realidad geogréfica.

3.2 Poblaciéon y muestra

La poblacion objeto de estudio fueron los estudiantes y las estudiantas
cursantes de la asignatura de geografia de la Escuela Técnica Robinsoniana
Comercial Dr. Juan Tovar Guedez, municipio Cardenas, estado Tachira del periodo
escolar 2007-2008. Esto se baso en lo que segun Goetz y Lecompte (1988) constituyo
el principal factor de la investigacion. Donde se debié identificar todos aquellos
criterios que fueron relevantes, para asi lograr determinar los limites del fenémeno
investigado y de esta manera alcanzar un estudio integral; tomando en consideracion
la seleccion de un subgrupo o muestra que fuese identificativo para el trabajo (ver
cuadro N° 1).

Cuadro N° 1. Distribucion de la poblacion de estudiantes y estudiantas de la 11
etapa de educacion secundaria de la E.T.R.C. Dr. Juan Tovar Guedez

Ao Seccion Estudiantes
A 26
25
25
30
37
38
34
34
36
31
31
30
Total 377

10

90

50

O|0|w| >|O|0|w| >00|w
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En cuanto a la muestra, Balestrini (1998:126) plantea que ésta “...es obtenida
con el fin de investigar a partir del conocimiento de sus caracteristicas particulares,
las propiedades de una poblacion”. Los elementos que se aplicaron para la seleccion
de la misma fueron no probabilisticos, basados en primera instancia en criterios
simples, los cuales “requieren Gnicamente que el investigador confeccione un listado
de atributos esenciales que debe poseer la unidad seleccionada para, a continuacion,
localizar en el mundo real alguna que se ajusta a ellos” (Goetz y Lecompte, 1998:98).

En este orden de ideas se seleccionaron los estudiantes y las estudiantas que
poseian dominio del computador, aunado a esto la muestra debio estar inmersa en el
disefio curricular de secundaria, especificamente en aquellos afios donde el pénsum
de estudio contempla la asignatura de geografia, en los cuales se lograran consolidar
conceptos basicos sobre la organizacién del espacio, asi mismo se debe considerar el
ambiente donde se aplico el juego el cual constd solo de veintidos (22) computadoras
para ser utilizadas. Con base a esto se realizd la seleccion de los individuos que
participaron en la aplicacion del programa computarizado Sim City 3000® (ver
cuadro N° 2).

Cuadro N° 2. Distribucion de la muestra de estudiantes y estudiantas de la 11

etapa de educacion secundaria de la E.T.R.C. Dr. Juan Tovar Guedez

ARo Poblacion
1° 10
9o 11
50 10

3.3 Técnicas de recoleccion de datos

Seguidamente de la seleccion adecuada de la muestra se procedio a disefiar y
aplicar los instrumentos para la recoleccion de la informacién. En la presente
investigacion de campo se permitio abordar la problematica para obtener datos en la

situacion donde se detectd la dificultad, especificamente en el municipio Cardenas, en
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la Escuela Técnica Robinsoniana Comercial Dr. Juan Tovar Guedez, debido a que alli
se desarrolla la ensefianza de las disciplinas de las &reas académicas bajo métodos
tradicionales y poco innovadores, los cuales se lograron evidenciar en las
planificaciones realizadas por los y las docentes, con el apoyo de observaciones
previas realizadas en las aulas de clases, especialmente en la disciplina de la
geografia donde no son consideradas las NTIC dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje, en estos momentos esto tiende a ser una problematica debido a que se
estan formando técnicos medios en la mencion de informatica, lo cual ha exigido que
se haga uso de las NTIC en cada una de las areas de aprendizaje que conforman el
pénsum de estudio de la carrera.

La aplicacion de éstas, logro en los estudiantes y las estudiantas vivenciar los
cambios del espacio y entender su contexto desde una realidad virtual creada en los
ambientes de aprendizaje similar a la que enfrentan en su cotidianidad.

Esto se destaca como una respuesta a las necesidades de los y las educandos de
aprehender por medio de una plataforma tecnoldgica actualizada y técnicas de
ensefianza interactivas, que les permitiran salir de la monotonia del aula y de esta
manera estimular las habilidades, actitudes y destrezas, desde el campo experiencial.

Para llevar a cabo la investigacion se aplico los siguientes instrumentos:

3.3.1 Observacion

Permitio la integracion de la investigadora de una manera discreta con la
muestra objeto de estudio, lo que conllevo a obtener una informacion mas detallada,
minuciosa y precisa de los datos recopilados por la misma consiguiendo de esta
forma “obtener informacion sobre un fenomeno o acontecimiento tal y como éste se
produce...” (Goetz y Lecompte, 1988:149). Interactuando con todos los miembros
del grupo, logrando asi la comprension de las actividades y los valores que
intervinieron en el fendmeno objeto de estudio; el cual se realiz6 a través de la
seleccién por periodos de estudio; aplicados durante el desarrollo de las clases con el

uso del software Sim City 3000, lo que arrojo la informacién en el tiempo y espacio
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requerido para alcanzar la meta propuesta en la indagacion. En este orden de ideas el
presente estudio se llevo a cabo en el periodo de las horas que se presentan en la
malla curricular especificamente para la ensefianza de la geografia.

Se establecio el registro en sistemas categoriales, utilizando como instrumento
la escala de estimacion, la cual permitié que la investigadora asignara al objeto de
estudio, criterios e indicadores que lograron analizar en los estudiantes y las
estudiantas las reacciones ante el uso del programa computarizado y conductas en el
proceso de ensefianza aprendizaje con la aplicaciéon del software de simulacion, la
lista consta de doce (12) items donde el margen de respuesta fue de siempre, casi

siempre o nunca (ver anexo 1).

3.3.2 Entrevista

Estas fueron aplicadas a los estudiantes y las estudiantas seleccionados como
sujetos de la investigacion. Que segun Sabino (2000), son técnicas que permiten
recabar la informacion de una manera directa permitiendo asi la interaccion social,
que va de la mano con la observacion.

Para la presente investigacion se tomaron en cuenta las entrevistas
formalizadas, las cuales se realizan con base “a un listado fijo de preguntas cuyo
orden y redaccidon permanece invariable... este instrumento recibe el nombre de
cuestionario y puede ser administrado sin que necesariamente medie una entrevista.
Debe ser bien estructurado, evitando preguntas demasiado generales... las cuales
deben ser de alternativas fijas, llamadas comunmente cerradas, formalizan mas el
cuestionario, pues ellas sélo se otorga al entrevistado la posibilidad de escoger entre
un nimero limitado de respuestas posibles” (Sabino, 2000:110). De esta manera se
crearon las entrevistas basadas en una serie de items para recopilar la informacion,
este tipo de técnica se utilizdé ya que son aplicables a personas con mediana
preparacion, asi mismo se debe considerar que para estudiar la realidad educativa,

todo se debe considerar desde una perspectiva general.
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Este instrumento se aplico posterior al uso del juego computarizado Sim City
3000%, el cual consistié en once (11) ftems segln el formato de Lickert: muy de
acuerdo, de acuerdo, ni de acuerdo, ni en desacuerdo, en desacuerdo y muy en
desacuerdo, siendo seleccionados segun el criterio y opinion de los estudiantes y las
estudiantas, que hicieron uso del software de simulacion, los cuales permitieron
recopilar la informacion necesaria para alcanzar los objetivos de la investigacion (ver
anexo 2).

En tal sentido y cumpliendo con los requerimientos metodoldgicamente
exigidos para la estructuracion de los instrumentos se elaboré un cuadro de
operacionalizacion de variables donde se establecio jerarquicamente las preguntas de
una manera clara y precisa de tal forma permitieron determinar los resultados en el
uso del software computarizado Sim City 3000® para la ensefianza de la geografia

(ver cuadro N° 3).

Cuadro N° 3. Operacionalizacién de las variables de estudio

Variable Definicion Operacional Indicadores Instrumento items
La ensefianza de la Es una estrategia que permite Capacidad del
geografia a través de ensefar esta ciencia a través de educando en el
programas la simulacion de los elementos uso de los 1-2-3
computarizados. del espacio geografico para un juegos Entrevista
aprendizaje integral. computarizados. formalizada
(cuestionario)
Aprendizaje a
través de juegos 4-5-6-7
computarizados.
Sim City 3000® Es un juego computarizado que | Contenido
(software permite construir una ciudad didactico del 8-9-10-11
computarizado) que se acerca a la realidad software
donde el y la estudiante puede
simular los elementos del Aplicacion del
espacio geogréfico y los juego _ Escala de
recursos naturales para obtener | computarizado o 1-12
un proceso de ensefianza y Sim City 3000® estimacion
aprendizaje integral.
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3.3.3 Fases de trabajo
Partiendo de la aplicacion de lo antes expuesto, se establecid el siguiente plan

de trabajo, el cual se estructuro de la siguiente manera:

3.3.3.1 Fase I. Definicién del problema

En ésta se procedio a detectar y delimitar el problema a indagar, que segln
como lo plantea Sabino (2000:45) permitira “...enfocar en términos concretos nuestro
campo de interés, especificar sus alcances, determinar sus limites”. Desde esta Optica
la investigacion logré hacerse mas concreta y flexible, debido a que no se tomaron en
cuenta todas las NTIC, sino que se seleccion6 aquella que se consideré mas viable y
efectiva para el proceso de ensefianza aprendizaje de la geografia.

En tal sentido, se procedi6 a indagar y recolectar informacién
bibliohemerografica, documental, programas computarizados que existian y podrian
relacionarse con la ensefianza de esta ciencia, para de asi “...analizar y exponer las
teorias, enfoques, investigaciones y antecedentes en general que se consideren validos
para el estudio” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 1995:22).

La aplicacion del software de simulacién Sim City 3000 surge a partir de que
es un juego que permite la aplicabilidad de los conceptos de la organizacion del
espacio, aunado a que en la educacion existe la informatica, ya sea como una catedra
o0 parte de la especialidad dependiendo de la modalidad donde se esté aplicando. La
cual se ha impartido empleandose métodos convencionales, conllevando a que los
estudiantes y las estudiantas muestren poco interés hacia su proceso de ensefianza
aprendizaje.

La idea principal de la presente investigacion se baso en inducir a los y las
educandos a interactuar con el uso del juego computarizado que a traves de
diferentes sesiones permiti0 motivarlos hacia el aprendizaje significativo de la

geografia.
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3.3.3.2 Fase Il. Validez de los instrumentos

Se tomo en primera medida la validez de los instrumentos, la cual establecera
la coherencia de los datos obtenidos, debido a que la misma determiné el nivel de
confiabilidad de los resultados de la investigacion, siendo estos representativo de la
realidad, por ende la aplicacion de los mismos se establecio a través de la
contrastacion, debido a que se realizé una prueba piloto a un grupo de quince (15)
estudiantes y estudiantas, sobre el uso del software de simulacién (Sim City 3000®).
Asi mismo, se conté antes de su empleo con el juicio de expertos que ayudaron a
establecer una comprension holistica de las estructuras que deberian poseer los
instrumentos antes de ser llevados al campo de estudio.

Para tal fin, a solicitud personal y escrita de la investigadora, se pidi6 la
colaboracion a expertos, para que emitieran sus juicios acerca de la estructuracion de
los instrumentos. Se hizo entrega a cada especialista de un comunicado contentivo de
la informacidn base de la investigacion, a fin de realizar las observaciones pertinentes
para mejorar el disefio y finalmente aplicarlos a la muestra objeto de estudio.

Toda esta informacion fue estudiada a través de un proceso de andlisis que
permitira comparar la informacion obtenida durante la investigacion y la arrojada por
los instrumentos, lo que conllevo a comprobar las interrogantes planteadas al inicio
de la misma y de esta manera con un detallado ejercicio reflexivo, para poder

establecer los resultados del fendmeno objeto de estudio.

3.3.3.3 Fase Ill. Procedimientos para la recoleccion de datos

Para llevar a cabo la aplicacion eficaz de la investigacion, se procedio en
primera instancia de forma escrita a solicitar la autorizacion del tren directivo de la
Escuela Técnica Robinsoniana Comercial Dr. Juan Tovar Guedez, asi como el
permiso para realizar la practica general en el laboratorio de informatica de la
Universidad de Los Andes en la unidad de postgrado, ubicada en La Concordia.

Es de destacar que previo a este encuentro se realizaron otros, en la institucion

pero con el uso de las computadoras personales de los estudiantes y las estudiantas;
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asi como con el apoyo de algunos ordenadores existentes en la escuela, los cuales
sirvieron para la aplicacion de las sesiones con el uso del software computarizado.
Luego se efectu6 una reunién con los estudiantes, las estudiantas y los
representantes, para explicarles cual era la intencion y finalidad de la investigacion,
asi como también breves comentarios sobre los instrumentos que serian aplicados con
el uso del software de simulacién Sim City 3000®. Esto con el fin de recibir su
aprobacion y autorizacion para ser ejecutado, precedida de esta aceptacion se emano,
una comunicacion escrita al Consejo de Proteccién del Nifio y del Adolescente
(CPNA) del municipio para que autorizard la salida de los y las jovenes a la

realizacion de la préctica.

3.3.3.4 Fase IV. Técnicas de procesamiento y analisis de los datos obtenidos

El andlisis de los resultados se llevd a cabo con base a los tipos de datos
recopilados tomando en cuenta la entrevista formal se presento a través del cuadro de
frecuencias, debido a que como lo plantea Sabino (2000) este tipo de instrumento
permite el uso de procedimientos matematicos, los cuales son acompafiados por
analisis descriptivos que presentan la experiencia con la aplicacién del programa
computarizado Sim City 3000®, éste evidencia el estudio realizado y la culminacién
del proceso de investigacion.

Esto “...es una exposicion narrativa donde se presentan los resultados con todo
detalle, aunque deben obviarse los pormenores que ya se conozca” (Hernandez,
Fernandez y Baptista, 2006:723). Para ello se tomaron en cuenta los elementos que
caracterizaron el proceso de ensefianza aprendizaje donde se logré una interpretacion
detallada y eficaz de los resultados arrojados durante la investigacion.

En tal sentido el procesamiento que sirvié de base para el analisis, se realizd
con la revision de cada uno de los cuestionarios para certificar que fueron
respondidos. La informacion se plasmé en una matriz de respuestas emitidas en el

instrumento aplicado a los estudiantes y las estudiantas, donde se establecid la
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frecuencia de las mismas. Para realizar la descripcion se tomo en cuenta las variables
que fueron objeto de estudio; permitiendo de esta manera interpretar el fendmeno
investigado de una forma global y relacionando todos los elementos de interaccion
del software de simulacién como herramienta en el proceso de ensefiaza aprendizaje
de la geografia.

Todo esto quedo presentado en forma escrita por medio de un formato que hace
posible la recuperacion de la informacion de una manera factible para su difusién
siguiendo para su presentacion escrita, las lineas positivistas bajo las cuales se

fundamentd la investigacion.

3.3.3.5 Fase V. Instrumentacion de Sim City 3000®

El empleo de éste software computarizado para la ensefianza de la geografia
surge debido a la necesidad de incluir las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion, en las estrategias didacticas de los y las docentes para estimular la
educacion de una manera creativa e innovadora. Es por ello que se realizd la
propuesta tomando en cuenta los disefios curriculares haciendo mayor hincapié en la
creacion de actividades que sean llevadas de manera practica y facil en los ambientes
de aprendizaje.

En tal sentido se pretendid crear una estrategia diferente para ensefiar geografia
de una manera mas dindmica y creativa, donde los estudiantes y las estudiantas se
sientan mas identificados y comprometidos en construir su propio aprendizaje.

De tal manera que se realizd la siguiente planificacion que permitio llevar a

cabo la investigacion:
Justificacion pedagdgica

Dentro del marco del nuevo disefio curricular del sistema educativo,

especificamente en el subsistema de educacion secundaria, el cual se centra en la
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formacion integral de los y las adolescentes, donde se promueva la identidad con su
entorno, la conciencia geohistorica a traves del desarrollo de habilidades, capacidades
del pensamiento critico, cooperativo y reflexivo que les permita a través de la
investigacion contribuir a la resolucion de problemas locales, regionales y sociales de
una manera corresponsable.

La presente investigacion se fundamentdé en el eje integrador de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC’s), los cuales deben insertarse
en los ambientes y procesos educativos; contribuyendo asi al desarrollo de estudios
donde se creen situaciones novedosas en beneficio del bienestar sociocultural.

De tal manera que estardn implicitos dentro de la propuesta de los cuatro
pilares bajo los cuales se fundamentara la educacién debido a que el uso del juego
Sim City 3000® implica el aprender a crear, convivir y participar, reflexionar y
valorar, debido a que éste permite experimentar e investigar el funcionamiento de una
ciudad contando con todos sus elementos fisicos y sociales, donde se realiza una
aproximacion a los fenomenos que suceden en el mundo real atendiendo a una
multiplicidad de variables en las que tomaran decisiones que tendran consecuencias a
mediano o a largo plazo.

El area de aprendizaje en que se enmarca la presente investigacion es la de
ciencias sociales y ciudadania especificamente en el componente de potencialidades,
caracteristicas y dinamicas del espacio geografico mundial.

Ante tales planteamientos los objetivos a ser alcanzados en el desarrollo del

juego computarizado son los siguientes:

Objetivos del juego

- Controlar las diversas variables que influyen en la creacion y gestion de una
poblacion.

- Analizar eficazmente los consejos dados por los asesores de la ciudad.

- Aproximar el paisaje a la realidad de la y el educando, para asi determinar
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cuales son las ventajas y desventajas de la organizacion espacial.
- Situar las mejores condiciones para crear el asentamiento poblacional.
- Aprender como se gerencia una ciudad de forma eficaz y eficiente.
- Conocer nociones basicas y fundamentales de la geografia.
- Analizar las situaciones donde se presenten eventos naturales.
- Determinar la dinamica espacio-temporal de las actividades econémicas.
- Reconocer la importancia de los ecosistemas naturales.
- Buscar informacién, a través de internet, materiales bibliograficos sobre

actividades economicas, dinamica poblacional, mitigacion de riesgos entre otros.

Objetivos a alcanzar en los estudiantes y las estudiantas

- Vivenciar el uso del juego en la ensefianza de conceptos béasicos de
geografia.

- Valorar la capacidad de organizacion, planificacién y utilizacion correcta de
todas las variables espacio — temporal y socioecondémica presente en el video juego.

- Crear un ambiente favorable para lograr los objetivos propuestos de manera
eficaz.

- Determinar el manejo de contenidos geogréficos.

- Reconocer las fortalezas productivas de la diversidad del territorio
geografico, local, regional, nacional y universal para el desarrollo endogeno
sustentable y tecnoldgico.

- Reconocer la importancia de la mitigacion de riesgos naturales o provocados
y el impacto que esto puede causar en el espacio geogréafico.

Para llevar a cabo los mismos, se hace necesario conocer ciertas ideas basicas

que permitan la ejecucion del software, la cual se presenta a continuacion:
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Tutorial para jugar Sim City 3000®
: “~: Para instalar Sim City 3000®, es necesario tomar en consideracién

****** que el equipo sea minimo un Pentium 166, con 32 mb de memoria
~2 RAM, 256 mb de espacio en el disco rigido, video SVGA 2 mb,
Windows 95/98 o Windows NT 4 con Service Pack 3 para su uso en la red.

Cuando se inicia el juego observara una presentacion del titulo del programa
computarizado que tardara unos segundos para cargar
y abrir el inicio del juego, la primera pantalla que se
conseguira presenta varios iconos entre los cuales se
encuentran: nueva ciudad, alli aparecerd un cuadro en
el que se podra asignar el nombre de la ciudad,

nombre del alcalde, nivel de dificultad en que se

desea jugar, datos iniciales de la urbe y la cantidad de
arboles, montafias y aguas, que se quiera tener en el terreno, asi mismos apareceran
otros iconos como el de ciudad inicial, éste presentara una localidad basica con una
estructura establecida de vias terrestres, tuberias, electricidad, algunos sitios
importantes, aqui solo se debe gerenciar y hacer crecer la ciudad, en lo que respecta al
de cargar ciudades se enfoca en administrar debido a que, ésta se encuentra ya
construida, en cuanto al terreno de la ciudad real alli se selecciona un terreno, los
cuales estan simulados en ciudades reales de diferentes paises y se le asigna el
nombre que se le desee dar y finalmente se encontrara las preferencias, aqui se elige
la configuracién en cuanto a sonido, el zoom,
resolucion de la pantalla entre otros.

Para seleccionar alguna de éstas opciones se
pasa el cursor del raton por encima de uno de los
iconos y aparecera una etiqueta que explica y si se

pulsa sobre ésta se desplegaran una serie de cuadros

gue permitiran ejecutar las acciones que se

explicaron anteriormente.
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Después de la seleccion del terreno aparecerd una pantalla con la ciudad y con
una serie de iconos y avisos que permitirdn ejecutar el software, es de utilidad para el
usuario y la usuaria ya que los orientan en cuanto a lo que deben realizar, si se desea
efectuar una accion se debe elegir cualquier opcién vy situarla en el terreno donde
aspire el jugador y la jugadora ubicarlo, se pulsa el boton izquierdo del raton luego se

arrastra, teniendo en cuenta la opcion seleccionada.

Cuando aparezca la pantalla podra i
[ oton PSPt S st S 11 3 ﬂ ki

verificar ciertos datos en el juego, en la parte o Pzl | S oomw

inferior central sale una cartelera de mensajes son de colores verdes o rojos, si se
pulsa sobre ellos podra ver la informacion, alli también encontraran el nombre de la
localidad, la cantidad de poblacion, dinero con el que se cuenta y la fecha, asi mismo
presenta el icono para comenzar el juego que es la flecha color verde y la de pausa
esta al lado, se debe destacar que alli también se muestra la
vista por capas de los diferentes planos de la ciudad, con las
iniciales RCI se mide el nivel de residencia, industria y
comercio existente, los cuales permiten ser verificados

durante la simulacién.

En el margen inferior derecho se presenta un cuadro
de control el cual consiente en acercar la vista a la ciudad con el
simbolo (+) y para alejarse por medio del (-), las flechas permiten girar
hacia la izquierda y la derecha, el icono que se ubica en la parte superior
a la derecha desactiva la rejilla del terreno, es decir la cuadricula, el que
se encuentra en la margen derecha en la parte inferior es para minimizar
las barras de herramientas.

Al lado derecho de la pantalla se podra encontrar una columna de
imagenes que permitird construir y gerenciar adecuadamente la ciudad,
consta de nueve (9) iconos. Los cinco (5) primeros se utilizan para elegir

el tipo de construccion, seguido de uno (1) con fondo rojo para las
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emergencias y los tres (3) ultimos son para administrar el juego.
Estos cumplen las siguientes funciones, el primero de ellos se

Ilama terreno, éste da el acceso a otros cuadros que permiten plantar

El segundo es para la zona, por medio de éste se podra segun

sus opciones crear las areas residenciales y las comerciales en su

condicion media o densa, asi mismo las industrias, vertederos, puertos, aeropuertos y
demoler alguna area para reconstruir.

Seguido del icono de construir transportes, que permite crear

las carreteras, autopistas, tren, metro para el intercambio de trenes y
demoler.

El cuarto lo constituye el de construir servicios como los
tendidos eléctricos, plantas eléctricas, cafierias de agua, estructuras l‘f
hidroldgicas y tratamiento de basuras.

El quinto es el dltimo que admite construir los servicios

referentes a la policia, bomberos, salud y educacién (hospitales,

escuelas, universidades, biblioteca y museos), parque y recreo (parques grandes,
pequefios, fuentes, estanques, columpios, marina, zooldgicos, estadios), edificios
remarcables a nivel mundial, premios y oportunidades.

Se presenta un sexto icono y es el Gnico que dentro de la

simulacion es para emergencias éste accede a crear un desastre, activar ‘

la alarma, enviar a la policia, los bomberos y comenzar un desastre
como huracanes, tornados, terremotos, disturbios entre otros.

En cuanto a los tres Gltimos iconos se puede identificar uno de ellos para
realizar reuniones con los asesores, los cuales indicaran los informes de lo que sucede
en la ciudad acerca de las finanzas, transporte, ambiente, salud,
educacion, seguridad, servicios publicos. Cada uno de estos aspectos

son asesorados a través de temas, informes y acuerdos que permiten
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mejorar la gerencia de la ciudad.

Seguido del icono de ajuste y revision, a través del cual se
chequea el presupuesto, las alianzas con vecinos, ordenanzas, se }‘ @
pueden observar mapas de la cobertura policial, densidad de poblacion, energia,
cobertura de incendios, valor del terreno, niveles de contaminacion, tréfico,
suministro del agua, gréficos referido a salud, educacion entre otros, asi mismo
muestra proyecciones de la ciudad dentro de cinco a diez afios.

Finalmente se encuentra el icono de cambiar ajustes y salir,

el mismo consta de preferencias, guarda la ciudad que se esta

construyendo para recuperarla en cualquier momento, carga de
nuevo la localidad desde sus inicios, desde alli se puede crear una nueva localidad y
permite salir del juego.

Para construir una ciudad se consideraran todos los aspectos mencionados
anteriormente estos se aplican pulsando el botén izquierdo del ratén seleccionandolos
y arrastrandolos hacia donde se esta construyendo la misma, se debe estar pendiente
de cada detalle tomando en cuenta los impuestos, la educacién, la salud, procurando
asi manejar todos los elementos sociales y los naturales, analizando el tipo de terreno
que alli se presenta, la vegetacion, los fendmenos naturales entre otros, que permitiran
evidenciar la dindmica del espacio geografico de una manera creativa y motivadora.

Para llevar a cabo su efectiva aplicacion a continuacion se disefiaron una serie

de estrategias que permitieron ejecutarlo en la ensefianza de la geografia.
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Disefio de actividades para la ejecucién de Sim City 3000°

ESTRATEGIAS EN LOS ESTUDIANTES

APLICACION A

SESIONES Y LAS ESTUDIANTAS LAS TIC’s
| Exploracién de ideas previas. Instalar el
Buscar las Reconocerdan todos los elementos que Programa.
operaciones, conforma el simulador, para interactuar con Navegar por las
instrucciones o éste. pantallas, para

tutoriales que
pueda ofrecer el

Identificardn las oportunidades que les
ofrece el programa computarizado para su

interrelacionarse.

juego. proceso educativo.
1 Localizaran los elementos del espacio Uso de mapas de la
Continuar el geografico en material cartografico a nivel zona como
juego seleccién local y mundial. busqueda en
del terreo y Seleccionardn y recolectaran por terrenos Internet en Google

ubicacion de las
tuberias de agua,
tendido eléctrico,
vias de
transporte.

comunes utilizados en el juego, la
informacién sobre el espacio geogréfico de
la zona en simulacion.

Construirdn planos, croquis a través de
diversos medios, donde ubicardan los
elementos del espacio geogréfico a disefiar
en Sim City 3000°.

Valoraran la dindamica del espacio
geografico a nivel local y mundial, a través
del interés por la representacion cartogréafica.

Eart.

Impresion de los
planos 'y  del
espacio, asi como
el que se presenta
en el juego.

11
Instalacion de:
1) Servicios
publicos
(escuelas,
hospitales,
universidades,
estacion de
bomberos,
policias, paradas
de bus, trenes,
aeropuertos,
otros.

2) Parques, sitios
naturales y
monumentos,
museos, otros.

Analizaran a través de una lectura reflexiva
los diferentes modos de organizar los
espacios.

En equipo de acuerdo a los lugares donde
viven diferenciaran a través de la
observaciéon directa e indirecta como se
encuentran los servicios publicos.
Estableceran relaciones entre las actividades
geoecondmicas y la poblacion de los
diferentes ambitos del espacio geografico en
el juego.

Investigaran y crearan en la ciudad del juego
todo lo referido a los recursos naturales y su
importancia de donde los localicen.
Participaran en debates que se generen a
partir de la dindmica del juego sobre la
temaética.

Elaborardn  textos escritos en Word
apoyados con imagenes del juego sobre la
importancia de la localizacién adecuada de
los servicios publicos y la conservacion de
los recursos naturales.

Valorardn con una actitud critica y reflexiva
la dinamica organizacional de su espacio a
nivel local y mundial.

Busqueda en la
Web de los datos
estadisticos sobre
servicios y sitios
naturales

representativos del
lugar donde se esta
construyendo  la
ciudad.

Busqueda en la
Web, fuentes
literarias sobre la
tematica de la

sesion,
considerando  asi
las posibles

soluciones a las
probleméticas o
necesidades que le
genere el la urbe
creada.

Manejo del
programa Saint
para extraer las
iméagenes.
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SESIONES ESTRATEGIAS EN LOS ESTUDIANTES APLICACION A
Y LAS ESTUDIANTAS LAS TIC’s
v Estableceran a través de observaciones | - Busqueda en la
Establecimiento directas las caracteristicas de las areas Web de material de
del &rea urbanas 'y rurales, las cuales serén apoyo.
residencial. representadas en Sim City 3000°. En Word copiar y
Partiendo de lo anterior en el juego pegar  imagenes,
localizarén los diferentes tipos de vivienda, textos e imagenes
actitudes econdémicas y los tipos de servicios sobre la tematica.
que se presentan.
Analizardn por medio de investigaciones en
la red las problemaéticas que se presenten en
ese pais, con respecto a estos paisajes.
Reconoceran la diversidad de los espacios,
la distribucion de los paisajes urbanos y
rurales a nivel local y mundial.
Asumirédn una actitud reflexiva sobre las
situaciones que se generan en los espacios
de los diferentes paises que conforman los
continentes.
V Analizaran los factores que inciden en la Busqueda en la
Ubicacion del localizacion de las industrias. Web sobre
sector industrial. Investigaran sobre la importancia de las materiales acerca
industrias en todos los sectores a nivel local de las teméticas.
y mundial. Busqueda de
Blsqueda de informacion sobre las material
caracteristicas de las industrias. Tomando en cartografico y

cuenta los elementos de: localizacion,
distribucién, inversion, mano de obra, otros:
para ser ejecutados en el juego Sim City
3000°.

Fomentara la actitud critica a través de un e
ensayo ante lo que representa la actividad
industrial a nivel local y mundial.

Ubicacion del
sector comercial
(centros
comerciales,
librerfas,
panaderias y
otros).

Analizaran las actividades comerciales
presentes en el espacio seleccionado.
Comparardn y analizardn a través de la
ubicacion de las éareas comerciales, las
relaciones entre los diferentes tipos de
comercio, asi como su importancia para el
municipio, estado y pais.

A través del video beam mostraran los y las

educandos algunas de las ciudades
realizadas para ser analizadas en esta
tematica.

bibliografico que
les permita ubicar
las actividades

segln el espacio
donde estén
trabajando.
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SESIONES

ESTRATEGIAS EN LOS ESTUDIANTES
Y LAS ESTUDIANTAS

APLICACION A
LAS TIC’s

VI Analizaran la dinamica de la poblacion del | - Bdsqueda en la
Distribucién de pais donde estan construyendo su ciudad y la Web de material de
la poblacion comparacion con Venezuela. apoyo, uso del
Realizaran con el apoyo de cuadros programa excel
comparativos las diferencias y semejanzas a para la
nivel local. construccion de las
Interpretacion gréfica donde visualicen la graficas.
distribucion de la poblacidn a nivel mundial, Busqueda en la
nacional y local. Web de
Relacionaran a través del juego las organismos
interrelaciones  existentes entre la mundiales y
distribucion de la poblacién y los sectores de nacionales que
la economia a nivel mundial, nacional y encarguen de la
local. distribucion
Analizaran a través del juego las necesidades poblacional.
y exigencias de la poblacion.
Valorardn la importancia de los seres
humanos para el ecosistema.
VIl Reconoceran los diferentes fendmenos Busqueda en la
Fendmenos naturales que - se .pueden. generar en el Web, fuentes
naturales ambiente, de los cuales investigaran sus literarias e
origenes, formas, caracteristicas y otros. informacion e

Interpretardn con la presentacion de las
ciudades elaboradas por ellos las
consecuencias que estos fenémenos pueden
traer para una ciudad.

Determinaran a través de investigaciones las
estrategias para mitigar el riesgo natural
cuando se presente.

imégenes sobre la
tematica.

Aplicacién del software Sim City 3000°

La presente se encuentra fundamentada en la aplicacion del juego
computarizado Sim City 3000® para la ensefianza de la geografia en los estudiantes y
las estudiantas de secundaria de la Escuela Técnica Robinsoniana Comercial Dr. Juan

Tovar Guedez (ver figura N° 1).
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FiguraN° 1 E.T.R.C. Dr. Juan Tovar Guedez

Para llevar a cabo la ejecucion del juego computarizado se realizaron clases
previas durante las horas que tienen los estudiantes y las estudiantas asignadas para la
ensefianza de la geografia a cada grado, donde se tomaron en cuenta las sesiones que
fueron propuesta para la aplicacion del mismo, se dieron explicaciones basadas en
imagenes de las ciudades construidas por la investigadora y por las existentes en el
juego, las cuales sirvieron de apoyo para tratar asuntos relacionados con el uso de los
suelos, aguas, servicios publicos, parques, sitios naturales y turisticos, areas
residenciales, industriales, poblacion y fenémenos naturales. En el desarrollo de las
clases no solo se observé la dinamica geografica a nivel mundial, sino también local
igualmente se establecid alli la interrelacidn que existe a través de este juego entre las
especialidades que ofrece la escuela en cuanto a mercadeo, turismo e informatica.

En tal sentido, se aplico la informatica con el uso del ordenador, mercadeo
con la necesidad de gerenciar la ciudad y promover todo lo que alli se considere
pertinente para mejorar las condiciones de vida de los habitantes y el turismo debido
a que se utilizaron terrenos de ciudades reales ubicadas en diferentes continentes del
mundo, asi como también ofrece la imagen visual de los sitios turisticos e

infraestructuras que son considerados importantes, a nivel mundial.
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Posteriormente se realizd la entrega a cada uno de los estudiantes y las
estudiantas seleccionados de un CD contentivo del juego para que se familiarizaran
con el mismo. A fin de conocer la efectividad de la aplicacion del juego
computarizado Sim City 3000® en la ensefianza de la geografia como estrategia
didactica para su ensefianza se hizo necesaria la realizacion de un taller antes de la
practica donde se reunieron a todos los estudiantes y las estudiantas indistintamente
de grado, en el cual se profundizé sobre la dinamica del juego compartiendo sus
experiencias e inquietudes.

Luego se procedio en dias posteriores a ejecutar los tramites legales para
lograr el traslado de los y las jovenes al laboratorio de informatica ubicado en la
Universidad de los Andes, en la redoma de la ULA, La Concordia. Se selecciono este
ambiente debido a que cuenta con equipos de computacion que poseen Windows Xp
y fueron de facil acceso para el desarrollo del trabajo.

El grupo que asistio a la practica estuvo conformado por cuatro (4) docentes,
distribuidos cada uno en la especialidad de mercadeo, informatica, turismo y en
orientacion de la conducta, los cuales colaboraron en el desarrollo de la préctica en

acompariamiento a los estudiantes y las estudiantas (ver figura N° 2)

Figura N° 2 Parte del equipo de la muestra seleccionada
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La metodologia de trabajo se desarrollé con una jornada de 7:00 a.m. hasta las
12:00 p.m. con un total de seis (6) horas académicas. Los y las jovenes se organizaron
en parejas e individual en cada computador, seguido de la ubicacion en el laboratorio
se procedio a dar la bienvenida y la presentacién del demo de Sim City 3000%, el cual
fue de gran atractivo. A continuacion se dio una exploracién de conocimientos
previos a través de la técnica lluvia de ideas donde se repaso lo visto en encuentros
anteriores y se impartieron las instrucciones a seguir durante la jornada de

trabajo (ver figura N° 3y 4).

05/14/2008

Figura N° 3 Impartiéndose las instrucciones Figura N° 4 los y las jovenes de la E.T.R.C
a seguir en la jornada Dr. Juan Tovar Guedez organizados

Seguidamente se comenzo6 la ejecucion del video juego, donde de manera
particular se fueron dando asesorias, ademas surgian inquietudes acerca de la
dindmica geografica las cuales se explicaron durante el desarrollo del mismo. Se
logrd notar el entusiasmo de los estudiantes y las estudiantas por el uso del juego Sim
City 3000®, aplicando con gran facilidad la teoria a la practica, siguiendo las
instrucciones que daba el software, realizaban la ubicacidn y seleccion de cada uno de
los elementos que establecerian en el espacio de una manera metddica y analitica

cuidando cada uno de los detalles.
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Asimismo la préctica se desarrolld en un ambiente interactivo donde se
compartian experiencias, explicaban con un lenguaje técnico adecuado que debian

hacer en cada caso, se evidencio la interaccién entre los y las jovenes con el software

(ver figura N° 5 y 6).

14 10:24

Figura N° 5 Asesorias a las estudiantas Figura N° 6 Los estudiantes y las estudiantas durante
el juego

La préctica tuvo una duracion de aproximadamente de tres (3) horas, donde se
construyeron las ciudades con facilidad demostrando de esta manera dominio del

software y su aplicabilidad en la ensefianza de la geografia (ver figura N° 7 y 8)

Figura N° 7 Imagen de la ciudad en construccion Figura N° 8 Estudiantes analizando el espacio
geogréafico
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Para finalizar se procedié a compartir la experiencia con el juego de forma
oral, luego se les suministro el instrumento que contenia proposiciones, a partir de las
cuales se realiz6 un analisis determinando, asi como lo significativo de la propuesta
para la ensefianza de la geografia, se establecieron algunos planteamientos referidos
al uso de Sim City 3000® en la ensefianza de la geografia, si este tipo de estrategia los
motivaba mas en el proceso de ensefianza aprendizaje, se consideré también que a
través del juego se evidenciaba el objetivo de la geografia, el manejo de algunas
definiciones geogréaficas, entre otras que permitieron determinar el impacto del

programa Sim City 3000 (ver figura N° 9 y 10)

05/14/2008

Figura N° 9 Estudianta de 5to afio llenado Figura N° 10 Estudiante y Estudianta de 9no Ilenando
el instrumento el instrumento

Con respecto a los juicios emitidos por los estudiantes y las estudiantas
durante el desarrollo de la entrevista, se evidencid que estan notablemente de acuerdo
con el uso de la estrategia para ser aplicada en el proceso de ensefianza aprendizaje de
la geografia y aun mas con la ejecucion del software Sim City 3000, en el cual se
establecen segln sus opiniones de manera dinamica y clara los objetivos de esta
ciencia, asi mismo como la facilidad de entender y poder emitir juicios criticos sobre
aspectos relacionados con la dinamica espacial, monumentos naturales, dinamica

poblacional, areas recreativas, sectores de la economia entre otros aspectos. En este
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mismo orden de ideas los y las jovenes consideraron que los juegos computarizados
pueden tener una vision educativa.

Igualmente consistio en desarrollar el sentido investigativo esto debido a que
cada una de las sesiones de trabajo se les hacia necesario indagar sobre el pais que se
encontraban trabajando para conocer sus potencialidades, sitios de interés turistico,
economia, limites entre otros aspectos que les ayudaran a llevar con éxito la
simulacion del juego, lo cual permiti6 a los estudiantes y las estudiantas la
construccidn de su propio aprendizaje partiendo de la reflexion, analisis y simulacion
de los entornos donde deben desarrollarse.

Con todo lo planteado anteriormente, se logré constatar que con el uso de los
software especialmente Sim City 3000® como estrategia para la ensefianza de la
geografia los y las jovenes expresaron que se promueve la motivacion hacia el
proceso de ensefianza aprendizaje de ésta ciencia, las clases son mas amenas y
dinamicas, logran vivir el momento de la simulaciéon como algo real ayudandolos a
entender el espacio geografico de una manera practica a través de imagenes, sonidos
que los llevan al mundo que construyen y gerencian en forma real.

La aplicacién de Sim City 3000®, permitié no sélo a los estudiantes y las
estudiantas conocer la utilidad de las tecnologias de la informacion y comunicacion
(TIC’s), atraves de los juegos de simulacion, sino también a los y las docentes los
cuales han vislumbrado la importancia de aplicar las tecnologias dentro de las
estrategias del proceso de ensefianza aprendizaje de la geografia y del &rea de socio
identidad, debido a que en los resultados de la practica se observé una realidad que
logré captar la atencion de los y las adolescentes, sensibilizando a los mismos en
cuanto a las menciones que ofrece la escuela técnica de una forma diferente,
alcanzando asi la interdisciplinariedad de los contenidos (ver anexo N° 3 CD
contentivo de la experiencia).

Partiendo de alli se realizd un anélisis detallado de la aplicacion del uso del

software de simulacién Sim City 3000® para la ensefianza de la geografia.
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CAPITULO IV
APLICACION DE SIM CITY 3000° EN LA ENSENANZA DE LA
GEOGRAFIA

La geografia se enmarca en estos momentos dentro de cambios trascendentes
que exigen su inclusion en las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC’s),
a través de los diferentes medios, que éstas ofrecen para la educacion.

Entre los que se debe mencionar los programas computarizados,
especialmente los referidos a simulacién, los cuales en estos Gltimos afios han sido de
gran atractivo para los y las jovenes, desde esta perspectiva es que se consideré en la
presente investigacion el uso del software Sim City 3000, el cual fue aplicado en la
ensefianza de la geografia, para ello como se explicé en el capitulo anterior se
utilizaron instrumentos como las entrevistas formales y la observacion.

En cuanto a la primera se considerd el uso de preguntas cerradas esto en
consecuencia como lo plantea Martinez (2000) cuando la muestra contempla
estudiantes y estudiantas se debe tener cuidado debido a que son una fuente rica de
informacion pero debe sabérseles preguntar, ya que ellos rara vez entienden el rol del
investigador y divagan en sus respuestas, por ello se debe ser preciso al interrogar y al
estimar la forma de responder, para apoyar el proceso de indagacion y asi analizar la
informacidn, en este sentido se procedio a realizar observaciones participantes por lo
que los y las jovenes se adaptan rapidamente a ser observados.

Por lo tanto se realiz6 la recoleccion de los datos en este capitulo se
presentaron los resultados obtenidos en la aplicacion de los instrumentos que
orientaron la presente investigacion, los mismos fueron dirigidos a los estudiantes y

estudiantas de la Escuela Técnica Robinsoniana Comercial Dr. Juan Tovar Guedez,
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ubicada en la parroquia Amenodoro Rangel Lamus del municipio Cardenas. Se
organizaron los items de acuerdo a las variables, estimadas en un cuadro de
frecuencias y porcentajes, seguidas de sus respectivos analisis y representaciones

gréficas. Para ello se establecieron los siguientes:

Cuadro 4. Conocimiento del educando sobre el uso de juegos computarizados en

la educacién

MDA DA NIANID ED MED

I'TEM FI | % FI | % FI | % FI | % FI | %

01.Estd usted en conocimiento | 27 | 87 4 13 0 0 0 0 0 0
que los juegos computarizados
pueden ser utilizados para la
educacion

02.Considera usted que los | 15 | 48 16 |52 0 0 0 0 0 0
juegos computarizados permiten
utilizar el computador con mas
frecuencia

03.Esta usted de acuerdo que los | 19 | 60 10 | 31 2 6 1 3 0 0
juegos computarizados  como;
The Age Emperies®, New Ford
Speed®, les puede servir para
un aprendizaje significativo

Nota: MDA: muy de acuerdo, DA. De acuerdo, NIANID: ni de acuerdo ni en desacuerdo, ED: en
desacuerdo y MED. Muy en desacuerdo.

Cuando a los estudiantes y las estudiantas, se les plated por primera vez el uso
de Sim City 3000®, se sorprendieron de alguna manera, causo curiosidad, debido a
que ellos expresaban que si utilizaban juegos computarizados pero como actividades
recreativas fuera de la institucion, al comenzar a interactuar con los y las educandos y
el software para ensefiar geografia, comprendieron que habia una forma diferente de
aprender, partiendo de lo que a ellos les gustaba, después de estos encuentros y la
convivencia con el programa, los mismos comenzaron a ver las simulaciones desde
otra Optica, comentando sobre otros juegos y en que areas de aprendizaje podian ser
aplicados, es por ello que el 87% estuvo muy de acuerdo en responder que los juegos

computarizados si se pueden relacionar con la educacion (ver grafico N° 1).
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Asimismo se realizd una indagacién sobre el uso que hacian de las
computadoras, se logrd denotar que la mayoria posee su propio ordenador y los que
no lo tienen, asisten a ciber que se localizan cerca de su lugar de residencia, de hecho
ellos expresaban que duraban mayor tiempo jugando o navegando en internet, que
elaborando asignaciones de la escuela en el computador lo que conllevaba hacer un
escaso uso de la television, el 52% de los encuestados estuvo de acuerdo, asi como el
48% muy de acuerdo, en que el manejo de juegos de simulacion les exige hacer un
mayor uso del ordenador, debido a que este tipo de software requiere ir pasando por
niveles para poder llegar al final (ver gréfico N° 2), lo cual encuentran de un mayor
atractivo e interés pues cada vez que superan una etapa del juego, se enfrentan a
situaciones nuevas, tales condiciones permitié afirmar que son escasas las ocasiones
que los y las educandos utilizan estos medios para su aprendizaje, pues sus clases se
realizan de manera tradicional, llevando a los y las jovenes adentrarse en un mundo
monotono del proceso de ensefianza de la geografia, esto hace gue no se asuma la
importancia que tiene la misma para entender la dinamica del entorno que les rodea.

De tal manera, el 60% esta muy de acuerdo en que existen juegos
computarizados como The Age Emperies® entre otros, que pueden ser aplicados en su
proceso de ensefianza para adquirir un aprendizaje significativo, esto se evidencio a
partir de la experiencia de los estudiantes y las estudiantas con Sim City 3000° a
través del cual ellos comenzaron a analizar el valor educativo que tienen algunos
programas computarizados y la posibilidad de ser aplicados en otras disciplinas para
incentivar el proceso de educativo. Es de destacar que en la muestra objeto de estudio
se presenta una cierta diferencia del 6% que asumen no estar ni de acuerdo ni en
desacuerdo, es decir, con la proposicidn neutral y el 3% que es una minima parte que
no estan de acuerdo con hacer uso de los juegos para aprender (ver grafico N° 3).

Conviene destacar que los y las jovenes expresan interés por conocer formas
diferentes de aprender de una manera mas amena, sin menoscabar el empleo de las

TIC’s en el proceso de ensefianza aprendizaje, la cual es una estrategia que debe
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incluirse dentro de las planificaciones de los y las docentes de forma metddica,
debido a que es un cambio favorable para el aprendizaje significativo y de calidad,
esto en consecuencia a que los estudiantes y las estudiantas poseen la capacidad para

el uso de programas computarizados, especialmente los referidos a video juegos

simulacion:
13% 9
0% %
48%
52%
87%
OMDA ODA ENIANID BED B MED OMDA ODA ENIANID BED @ MED
Graéfico N° 1. Los estudiantes y las estudiantas Graéfico N° 2. El manejo de los juegos
reconocen los juegos computarizados como computarizados ameritan el uso del computador
herramientas utilizadas en la educacion. con mas frecuencia

6% 3%%

31%

OMDA ODA ENIANID BED @ MED

Gréfico N° 3. Los juegos computarizados de The Age Emperies®, New Ford Espeed® entre otros
pueden ser utilizados desde el aspecto educativo.
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Ante lo planteado anteriormente se hizo necesario conocer a mayor
profundidad la opinién de los y las adolescentes ante el uso de Sim City 3000®, para

consolidar los aprendizajes, por ello se establecieron los siguientes items:

Cuadro N° 5. Aprendizaje a través de juegos computarizados

ITEM MDA DA NIANID ED MED
FI | % FI | % FI | % FI | % FI | %
04.Piensa usted que esta estrategia | 23 | 74 7 23 1 3 0 0 0 0
de ensefianza los motiva méas aun a
aprender
05. Considera usted que a través del | 21 | 68 10 | 32 0 0 0 0 0 0

juego computarizado Sim  City
3000®° se genero una mayor
interaccion entre los y las docentes y
los estudiantes y las estudiantas en
el proceso de ensefianza aprendizaje.

06.Considera usted que es mas atil | 23 | 75 6 19 2 6 0 0 0 0
el aprendizaje que se realizo a través
del juego que en el salén de clases

07. Esté usted de acuerdo con el uso | 23 | 74 8 26 0 0 0 0 0 0
del juego Sim City 3000% en el
proceso de ensefianza aprendizaje de
la geografia.

Nota: MDA: muy de acuerdo, DA. De acuerdo, NIANID: ni de acuerdo ni en desacuerdo, ED: en
desacuerdo y MED. Muy en desacuerdo.

En este sentido se puede denotar que el 74% de los encuestados estan muy de
acuerdo y el 23% de acuerdo en que el uso del juego computarizado motiva aln mas
el proceso de ensefianza aprendizaje, solo el 3% muestra una posicion neutral (ver
grafico N° 4), se evidencid que los software de simulacion se han constituido en estos
ultimos afios como una manera de entretenimiento, en el cual se logra captar la
concentracion de los y las adolescentes, desde esta Optica es necesario que la praxis
pedagdgica especialmente la referida a la ensefianza de la geografia se involucre con
estrategias que tengan elementos motivadores, sean interesantes, creen nuevas
experiencias a traves de lo que ofrecen en estos tiempos las NTIC, donde a su vez se

rescaten los valores que estan implicitos dentro de los y las jovenes.
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Tal situacion se considerd debido a que el uso de Sim City 3000® genero una
mayor interaccion entre los docentes y los educandos durante el proceso de ensefianza
aprendizaje esto se demostré cuando el 68% de la muestra responde en estar de
acuerdo y el 32% muy de acuerdo (ver grafico N° 5). En que éste tipo de estrategias
estrechan ain mas las relaciones de una manera amena, donde el aprendizaje es
reciproco, ya que se demostrd en la aplicacion de la estrategia, la actitud de los
estudiantes y las estudiantas compartiendo lo que habian aprendido de una forma
coherente y con el lenguaje adecuado, aunado a esto en ocasiones lograron ensefiar al
grupo de docentes situaciones nuevas, utilizando un adecuado basamento tedrico para
darles su asertiva explicacion, esto permitié determinar una nueva forma de ensefiar
la geografia.

A partir de la cual los y las adolescentes evidenciaron la efectividad de
aprender a través del juego Sim City 3000®, pues el 75% y 19% estan en el margen
de muy de acuerdo y de acuerdo, en que por medio de este software su proceso de
ensefianza aprendizaje es efectivo en comparacion con las clases tradicionales que
comUnmente reciben, solo un 6% se mantiene ni de acuerdo, ni en desacuerdo sobre
lo planteado (ver grafico N° 6). Esto justifico la necesidad de incluir las TIC’s en la
educacién, especialmente a las que contemplan la simulacién virtual, debido a que en
los actuales momentos se ameritan cambios acuciantes en las estrategias
metodoldgicas de los y las docentes, debido a que los y las educandos exigen un
mayor desarrollo de sus capacidades que les lleven a demostrar las actitudes que
poseen para desarrollarse integralmente.

Esto permiti6 la receptividad del uso de Sim City 3000® en la ensefianza de la
geografia, debido a que el 74% esta muy de acuerdo en la aplicacién del programa y
el 26% de acuerdo en el uso de la estrategia en el proceso de ensefianza aprendizaje
(ver grafico N° 7), la presente investigacion abrio las posibilidades de ensefiar de una
manera diferente donde se involucr6 un software representativo del espacio

geografico que motivo el interés de los estudiantes y las estudiantas por aprender.
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Grafico N° 4. El aprendizaje a través del juego
computarizado motiva alin méas su ensefianza.

Grafico N° 5. A través de Sim City 3000 se
genera una mayor interrelacion entre docentes y
estudiantes y estudiantas.

19% 2

75%
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26%

74%
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Grafico N° 6. Resulta mas efectivo el
aprendizaje a través del juego que las clases
tradicionales.
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Grafico N° 7. El uso de Sim City 3000® para
ensefiar geografia




En lo que respecta al contenido didactico se consideraron los siguientes

criterios:

Cuadro N° 6. Contenido didactico software (Sim City 3000°)

ITEM MDA DA NIANID ED MED
FI | % FI | % FI |% FI | % FI |%
08. Cree usted que los objetivos de | 15 | 48 12 | 39 4 13 0 0 0 0

la geografia se evidencian mejor en
el uso del software Sim City 3000,
son claros estan bien planteados.

09. Estaria usted en capacidad de | 21 | 68 8 26 2 6 0 0 0 0
expresar claramente lo que le ensefio
Sim City 3000®, en cuanto a la
dindmica poblacional, monumentos
naturales, areas recreativas,
desastres naturales entre otros

10. Cree usted que a través de Sim | 17 | 55 12 | 39 2 6 0 0 0 0
City 3000® ha podido conocer los
diferentes tipos de terrenos, relieves
y algunos aspectos a nivel mundial

11. Considera usted que a través del | 21 | 68 8 26 2 6 0 0 0 0
juego Sim = City 3000®  usted
aprendi6 de forma integral todo lo
referido a la geografia y la relacion
que ésta tiene con las menciones que
ofrece la E.-T.R.C Dr. Juan Tovar
Guedez

Nota: MDA: muy de acuerdo, DA. De acuerdo, NIANID: ni de acuerdo ni en desacuerdo, ED: en
desacuerdo y MED. Muy en desacuerdo.

Dentro de este orden de ideas se debe considerar que cuando se comienza la
ensefianza de la geografia conviene aclarar los objetivos que ésta se plantea para el
proceso de formacién de los individuos, para permitirles asi conocer la meta que
persigue esta ciencia, a través del juego de simulacion se evidencid que el 48% esta
muy de acuerdo y el 39% de acuerdo (ver grafico N° 8), que por medio de éste, se
logran conocer los fines de la geografia de una forma dinamica y casi real, debido a la
simulacion de la interrelacion de los seres humanos con el ambiente, lo cual pudo
determinar las consecuencias que los y las jovenes deben asumir con los actos que

realizan en su vida cotidiana, considerandose ellos como elementos importantes del
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ecosistema a fin de determinar la realidad geogréafica desde una Gptica diferente con
compromiso transformador.

En consecuencia el video juego permite afianzar todo el fundamento tedrico
por medio de la practica debido que al experimentar con Sim City 3000® el 68% vy el
26% estan muy de acuerdo y de acuerdo (ver grafico N° 9) en que se encuentran
capacitados para expresar claramente lo que aprendieron a traves del juego de
simulacion, segun lo referido a poblacién, organizacion espacial, monumentos, sitios
de interés mundial y el 6% asumid una posicion neutral ante el planteamiento. Al
momento de responder esta pregunta los estudiantes y las estudiantas lo hicieron con
seguridad y aplomo, evidenciando el aprendizaje que se obtuvo a través de la
interaccion de los y las jovenes con el software, el cual fue asertivo para la ensefianza
de la geografia despertando el interés hacia esta catedra.

En cuanto a lo referido a los aspectos fisicos del espacio se demostré que los y
las adolescentes objeto de estudio en un 55% estan muy de acuerdo que a través del
programa computarizado se alcanzaron identificar y caracterizar aquellos factores que
son imprescindibles para la vida humana como el suelo, el agua entre otros, asi
mismo el 39% estuvo de acuerdo en que las areas representadas desde el aspecto
mencionado anteriormente son paises del mundo que se simulan de forma real
lograndose evidenciar los espacios geograficos de manera interrelacionada donde
ellos pueden entender éste mismo desde un aspecto general, pero consideraron la
importancia de sus partes, solo el 6% de los estudiantes y las estudiantas, asumieron
una posicién neutral, ante el planteamiento de conocer los aspectos fisicos a través
del juego de simulacion (ver grafico N° 10).

Dentro de este orden de ideas, se demostré lo relevante que es Sim City 3000°
para el proceso de ensefianza aprendizaje de la geografia en la Escuela Técnica
Robinsoniana Comercial Dr. Juan Tovar Guedez, ya que se evidencié la

interdisciplinariedad de ésta ciencia, con las menciones que ofrece la escuela, debido
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a la bondad que tiene la geografia para adaptarse a la informatica, el mercadeo vy al
turismo; el uso que puede hacer ésta ciencia de las NTIC con la aplicacion del
software de simulacion.

Se debe destacar que en la dinamica del juego se trabaja con aspectos
comerciales, financieros para mantener y fomentar el desarrollo de la ciudad que
estdn construyendo, con apoyo en el turismo a través de los diferentes paises y
monumentos mundiales que son representados en el software, es por esto que el 68%
de la muestra estuvo muy de acuerdo y el 26% de acuerdo (ver grafico N° 11), en que
por medio del programa se permite relacionar esta ciencia con las especialidades que
ofrece a la comunidad, asi mismo se demostré la aplicabilidad de la geografia en los
futuros técnicos medios como un apoyo para aprender para la vida y para el trabajo
liberador consolidando asi un proceso de ensefianza aprendizaje integral, que como
lo planted Simon Rodriguez en las sociedades americanas en 1828 se debe “aprender
haciendo y ensefar produciendo” legado que identifica a las Escuelas Técnicas
Robinsonianas y Zamoranas.

El uso del Software Sim City 3000® prepara desde la practica el pensamiento
creativo y organizativo de los estudiantes y las estudiantas, a través de la construccion
y analisis de toda la dindmica virtual, para asi entender la realidad geografica de su
localidad y del mundo, donde los y las jovenes comprenden que son parte de la

geografia, creando asi el sentido de pertenencia hacia el proceso formativo de esta

ciencia.
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Gréfico N° 8. Los objetivos de la geografia se
evidencian mejor con el uso de Sim City 3000®
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Grafico N° 9. Sim City 3000® permite a los
estudiantes y estudiantas expresar lo referido a
las dinamicas poblacionales, econémicas y
naturales.
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Grafico N° 10. A través de Sim City 3000° los
estudiantes y las estudiantas pueden identificar

los diferentes aspectos fisicos como relieve, suelo

y agua.
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Grafico N° 11. Sim City 3000® permite
interrelacionar las mencione que ofrece la
E.T.R.C. Dr. Juan Tovar Guedez, con la
ensefianza de la geografia.




CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

De acuerdo al enfoque de la investigacion y en concordancia con el analisis
realizado a los datos obtenidos durante la misma se puede concluir lo siguiente:

En lo que se refiere a la capacitacion de los estudiantes y las estudiantas para
el uso de programas computarizados, se pudo evidenciar que la mayoria posee
conocimiento sobre los mismos, especialmente los referidos a juegos de simulacion lo
cual demuestra que muchos han reconocido el uso del TIC’s como parte de su que
hacer diario, esto permite inferir que el uso de las nuevas tecnologias se aplican en el
tiempo de ocio de los y las jovenes, mas no son incluidas por los y las docentes en el
proceso de ensefianza aprendizaje de la geografia, lo que ha llevado a la falta de
interés de los mismos hacia el aprendizaje de esta ciencia, debido a que existe un
desfase entre las tecnologias y las estrategias metodolégicas empleadas en las areas
de conocimiento especialmente en la de socio identidad que es donde se encuentra
implicita la asignatura de la geografia.

En cuanto a la aplicacién del juego computarizado Sim City 3000® se
determind que a través del mismo se crea un ambiente de aprendizaje diferente donde
los conocimientos adquiridos son significativos en la practica que realizan
promoviéndose un auto aprendizaje de acuerdo a las necesidades e intereses de los
jugadores y las jugadoras, sin obviar en ningin momento el conocimiento que les
proporciona la geografia debido a que logran aplicar la teoria en la practica con gran
facilidad, es de denotar que esta estrategia de aprendizaje para los estudiantes y las
estudiantas fue novedosa, nunca habian utilizado dicha herramienta para aprender, lo

qgue permitié cautivar su atencion y motivacion hacia el procesos de ensefianza
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aprendizaje de la geografia.

Ante todo lo planteado anteriormente se establece que el uso del juego
computarizado Sim City 3000° crea un ambiente ameno e interactivo donde se
vislumbroé un verdadero aprendizaje significativo, debido que la muestra seleccionada
estuvo muy de acuerdo en que el uso de este juego generdé un mayor nivel de
conocimiento, a través del cual ellos pueden alcanzar un proceso de formacion
integral y de calidad.

De tal manera que la base del proceso de ensefianza aprendizaje en estos
nuevos tiempos exige la interdisciplinariedad de los contenidos, lo cual se ha
constituido como un reto para los y las docentes en las planificaciones de las areas del
conocimiento. Con el uso de nuevas estrategias los y las docentes pueden alcanzar
este nivel, en tal sentido el uso de Sim City 3000® en la E.T.R.C Dr. Juan Tovar
Guedez constituyd una herramienta  fundamental para la sensibilizacion y
fortalecimiento del proceso de ensefianza aprendizaje de la geografia, debido a que
permitio establecer la interrelacion que existe entre esta ciencia y las menciones que
ofrece la escuela para los futuros técnicos medios. En tal sentido los y las docentes
deberan considerar el uso del software de simulacién como una alternativa para
fomentar la interrelacion de los contenidos y de las areas, logrando asi una mayor
compresion por parte de los estudiantes y las estudiantas sobre la educacion.

El uso de programas computarizados en especial el uso del software de
simulacién Sim City 3000®, constituye en estos tiempos una alternativa que debe ser
incluida en el proceso de ensefianza aprendizaje de la geografia, donde los y las
educandos pueden conocerla de modo diferente e interactivo, logrando orientar su
aprendizaje de una manera distinta, estableciendo asi la interrelacion teoria préctica,
sintiéndose actores fundamentales de su formacién, asi como también parte del
ecosistema que los rodea, donde la realidad geografica se logro entender a través de la

realidad virtual que ofrecen los juegos computarizados, es asi como la inclusion de
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estos recursos constituyendo un reto para los y las docentes que se han alejado de las
TIC’S, los cuales deben estar mas consonos con los avances que ofrece este mundo
debido a que son ellos los orientadores que deben adaptarse a los estudiantes y las
estudiantas, los cuales exigen en los actuales momentos una educacién innovadora,
actualizada y significativa para la vida.

Ante tales planteamientos, el proceso de ensefianza aprendizaje se enmarca en
un nuevo reto, especialmente la geografia la cual debe estar en una constante
busqueda de estrategias creativas que permitan consolidar el ideal de pedagogas y

pedagogos de una educacién con vision constructivista.

5.2 Recomendaciones

Por las razones anteriormente expuestas se recomienda:

En primera instancia dar a conocer al personal del area técnica da la E.T.R.C
Dr. Juan Tovar Guedez los resultados de la investigacién, con el fin de promover el
uso del software de simulacién Sim City 3000® como estrategia de ensefianza de la
geografia y de la las menciones de informatica, mercadeo y turismo siendo una
alternativa que permita consolidar la interdisciplinariedad de los contenidos en el
disefio curricular donde estd implicito las dimensiones del crear, conocer, convivir y
reflexionar para un aprendizaje significativo.

Incentivar a través de talleres y charlas a la comunidad en general, a la red de
escuelas técnicas y a los actores del proceso educativo sobre el uso de programas
computarizados para motivar el proceso de ensefianza aprendizaje.

Promover el desarrollo de otros software de simulacién que permitan la
ensefianza de la geografia de una manera dinamica y armoniosa, en los diferentes
niveles de la educacién, donde se pueda considerar la bondad de esta ciencia para

interrelacionarse con otras disciplinas del proceso de ensefianza aprendizaje.
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Asimismo, capacitar al personal docente graduado y técnico, en cuanto al uso
de nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion, para que sean incluidas
como estrategias que contribuyan a nuevas experiencias dentro de las planificaciones
de las areas de conocimiento, propiciando asi aprendizajes integrales y significativos

sobre el espacio geogréfico.
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ANEXO 1
INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCION DE LOS DATOS
(CUESTIONARIO)



UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
CONSEJO DE ESTUDIOS DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION ENSENANZA DE LA GEOGRAFIA

Estimado estudiante y estudianta

Conociendo su alto sentido de colaboracion y habiendo tenido la experiencia
de aprender a través del juego Sim City 3000®. Es de vital importancia para esta
investigacion conocer su opcion acerca del uso del juego en la ensefianza de la
geografia.

Les expresO el sincero agradecimiento por la atencion prestada y por su
disponibilidad al trabajo educativo.

A continuacion se le presentan una serie de proposiciones a las cuales usted
debera responder marcando con una “x” segun la escala de valoraciéon y de acuerdo a
su estimacion acerca de los planteamientos.

Escala valorativa

MDA = Muy de Acuerdo

DA = De acuerdo.

NIANID = Ni acuerdo ni en desacuerdo

ED = En desacuerdo

MED = Muy en Desacuerdo



Item

MDA

DA

NIANID

ED

MED

1. Esta usted en conocimiento que los
juegos  computarizados  pueden  ser
utilizados para la educacion

2. Considera usted que los video juegos
permiten utilizar el computador con mas
frecuentemente

3. Conoce wusted que los juegos
computarizados ~ como:  Age  The
Emperies®, Sim City 3000°, New Ford
Essped®, les puede servir para un
aprendizaje significativo.

4..Piensa usted que esta estrategia de
ensefianza lo motiva aun mas el aprender
geografia

5.Considera usted que a través del juego
Sim City 3000® se genero una mayor
interaccién entre los docentes y los
estudiantes en el proceso de ensefianza
aprendizaje

6. Considera usted que es mas util el
aprendizaje que se realizo a través del
juego que en el saldn de clases.

7. Esta usted de acuerdo con el uso del
juego Sim City 3000® en el proceso de
ensefianza aprendizaje de la geografia.

8. Cree usted que los objetivos de la
geografia se evidencian mejor en el uso del
software Sim City 3000, son claros y
estan bien planteados

9. Estaria usted en capacidad de expresar
claramente lo que le ensefio Sim City
3000°, en cuanto a la dinamica
poblacional, monumentos naturales, areas
recreativas, desastres naturales entre otros

10. Cree usted que a través de Sim City
3000® ha podido conocer los diferentes
tipos de terrenos, relieves y algunos
aspectos a nivel mundial.

11. Considera usted que a través del juego
Sim City 3000® usted aprendié de forma
integral todo lo referido a la geografia y la
relacion que ésta tiene con las menciones
que ofrece la E.T.R.C Dr. Juan Tovar
Guedez.




ANEXO 2
ESCALA DE ESTIMACION



UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
CONSEJO DE ESTUDIOS DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION ENSENANZA DE LA GEOGRAFIA

ESCALA DE ESTIMACION PARA LA APLICACION DEL
SOFTWARE DE SIMULACION (SIM CITY 3000®)

items

Siempre

Casi
Siempre

Nunca

1. Logra instalar el juego con
facilidad

2. Sigue las instrucciones dadas par
el uso del juego

3. Selecciona organizadamente los
elementos para construir la ciudad

4. Poseen un manejo adecuado de la
base conceptual

5. Logra aplicar lo aprendido en la
teoria a la préctica.

6. Manejan' las opciones de ayuda
gue les ofrece Sim City 3000® para
la gerencia de la ciudad.

7. Manejan adecuadamente la
dindmica de los fenémenos sociales
que se presentan

8. Se genera un ambiente interactivo
con el educando

9. Demuestra interés por aprender a
través de este juego computarizado

10. Sim City 3000® motiva el
proceso de ensefianza aprendizaje de
la geografia.

11. Permite ensefiar la geografia de
una manera ludica y diferente.

12. Despierta el interés de los y las
estudiantes para consultar sobre las
tematicas planteadas.




ANEXO 3
VIDEO DE LA EXPERIENCIA DE SIM CITY 3000®



ANEXO 4
AUTORIZACION DEL CEDNA PARA EL TRASLADO DE LOS
ESTUDIANTES Y LAS ESTUDIANTES DE LA
“E.T.R.C. DR. JUAN TOVAR GUEDEZ”





