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RESUMEN
La practica regulada del videojuego Age of Empires Ill genera atencion visual
como un producto. Este producto es valioso para alcanzar una comprension
especifica de algunos conceptos, como principio emergente, pero puede ser
insuficiente para permitir a los estudiantes hacer el transito de la atencion visual al
pensamiento sistémico.
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centrado alrededor del desarrollo de habilidades muy conocidas y ampliamente
resefiadas, tales como la coordinacion mano ojo, resolucion de problemas,
desarrollo de habilidades I6gico matematicas, proyeccion de la identidad a partir
de la fantasia, control de espacios en 3 dimensiones, desarrollo de habilidades
sociales.

Entre las citadas, destaca por su ausencia el pensamiento sistémico. En el entorno
de Ingenieria Industrial, en la Universidad Icesi, se hace manifiesto de manera
creciente el interés en que los estudiantes desarrollen el pensamiento sistémico
como parte del perfil del egresado.

La implementacion practica del videojuego ha mostrado, no obstante, que existen
poderosos obstaculos para que el estudiante transite de la comprensién de la
operacion del mecanismo del videojuego Age of Empires Il a la comprensién del
pensamiento sistémico a partir de un uso significativo del videojuego mismo. El
obstaculo remite al potencial del videojuego para atraer y sostener el interés del
usuario, la atencioén visual, un resultado en si mismo productivo, en tanto conduce
a la experimentacién, en tiempo real, del principio emergente, es decir, al
surgimiento de productos irreductibles a sus componentes iniciales, que tienen
origen modesto en la interaccién de variables en tiempo real.

La genealogia de esta indagacién, buscando que el pensamiento sistémico y no
solo la atencion visual, sea, efectivamente, el logro de la practica del videojuego
Age of Empires lll, ha llevado a desarrollar interrogantes en torno a la naturaleza
del videojuego, los edificios, las tareas, el trabajo individual y el trabajo grupal.

La indagaciéon no habia pasado por la ponderacion de los edificios, en tanto lo que
mas se valoraba desde la perspectiva docente era la construccion de principio
emergente por parte del estudiante, y este producto era el resultado de la
observacion de totalidades o de sistemas. Este trabajo abordara las herramientas
conceptuales del pensamiento sistémico relativo al uso de los videojuegos
comerciales, en particular del juego de estrategia historica en tiempo real Age of
Empires Ill, buscando elementos que permitan transitar al estudiante de la
atencion visual al pensamiento sistémico.

2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GENERAL

Conocer los efectos del videojuego Age of Empires Ill en la configuracién del
pensamiento sistémico, en estudiantes de Ingenieria Industrial, en la Universidad
Icesi, en el afio 2015.
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2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Detectar las caracteristicas implicitas en el mecanismo del videojuego que afectan
la construccion del pensamiento sistémico en la poblacion citada.

Identificar las caracteristicas que pueden constituir limitaciones para la adquisicion
del Pensamiento Sistémico en la poblacion citada, manifiesto especificamente en
la herramienta caverna de las ideas.

Proponer mecanismos para aislar las limitaciones propias del videojuego citado en
la adquisicion del pensamiento sistémico en relacion a la poblacién citada.
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3. DEFINICION DEL PROBLEMA

Los tiempos recientes han asistido a una redefinicion del concepto de videojuego,
a partir de su definicion antropolégica como institucion politica, relacion social y
practica cultural (Huerta Rojas, 2005); buscando equilibrar los modelos
competitivos y los colaborativos (Barret, 2007; Poveda, 2007), a partir de una
revaloracion de las TIC como actos sociales co constructivos (Poveda, 2007),
estableciendo relaciones entre la presencia cognitiva (contenidos, aprendizajes) y
social (redes de interaccion) en el marco de acceso a la informacién, manera de
representacion, posibilidades de interacciéon del individuo con la TIC en un
contexto intencionado, y vinculos entre todos los actores de esta red (Baijtin, 1968;
Barret, 2007; Burn, 2010; Guzman, 2008; Huerta Rojas, 2005; Middaugh et al,
2013; Miranda Pinto et al, 2010; Mon et al, 2011; Pereira et al, 2012; Poveda,
2007; Roig et al, 2011; Romero, 2006; Solbes, 2009); desde esta perspectiva la
discusion y las expectativas alrededor de esta herramienta, tanto técnica como
semidtica, hace parte de un horizonte mas amplio, el de incorporar dichos
dispositivos en una potencial definicion de lo que es entendido como aprendizaje,
de aquello sobre lo que se emite un juicio positivo de valor utilizando como entrada
una informacion contextual y situada, implicando sistematicidad dentro de un
entorno de relaciones formal o informal, llevando al dicente a la orientacion activa
0 a la toma de decisiones en torno a procesos y a productos (Poveda, 2007), es
decir, la nocion de aprendizaje como testimonio tangible de una recogida y
provision de evidencias, donde se adquiere informacion, se la valora, y se deviene
otro a partir de este proceso (Lenis, 2014; Poveda, 2007; Zambrano, 2001) dentro
de la vida en el espacio aulico, implicando entender y valorar por un lado, y
enunciar con claridad lo apropiado, por el otro, donde la educacion deviene un
proceso de acogida a través de una comunicacion interpersonal (Poveda, 2007),
mediado por un sentimiento de amor al otro (Guzman, 2008; Zambrano, 2001).

Otro punto critico, desarrollado por Poveda y por Zambrano (Poveda, 2007;
Zambrano, 2001), remite a la evaluacion como deteccion de la modificacion que
genera en el producto de la comunicacion interpersonal la aparicion del
conocimiento, entendiendo conocimiento como la madurez, pertinente para todos
los agentes, de ese proceso de comunicacion, determinando la apariciéon de
nuevos problemas producto de la construccion desigual y compleja de esta
comunicacion.

De esta manera el aprendizaje remite a un proceso de construccion,
validacion y apropiacion colectiva y dialdgica del conocimiento, conocimiento
situado en un contexto especifico, por lo que se debe procurar la generacion de un
contexto significativo, es decir, de la situacion o relaciéon en la que el desarrollo de
un conocimiento en particular alcance un punto optimo(Roig et al, 2011); como
aprendizaje convencional la integracion de toda la informacion percibida vy
procesada, que se manifiesta en modificaciones estructurales en el cerebro
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(Santos, 2009); como aprendizaje significativo, aquel que transforma la
participacion de las personas en un proceso educativo en una comunidad social
(Romero, 2006); como disefio instruccional, asegurando la situatividad del entorno
de aprendizaje (Romero, 2006), es decir, donde el agente que aprende adquiera
saberes y habilidades propios de la comunidad o practica profesional a la que se
pertenece o se aspira pertenecer (Lazo et al, 2007; Romero, 2006).

El disefio instruccional, por su parte, desde la perspectiva de las TIC, se
relaciona con cuatro dimensiones, que le sirven de marco y de manera simultanea
dinamizan el proceso en la medida en que se establecen relaciones emergentes
entre una dimension y otra (Romero, 2006). Estas dimensiones son situatividad,
comunalidad, interdependencia, infraestructura. Este marco se conecta con cuatro
categorias intelectuales: el conocimiento absoluto; transicional, independiente y
contextual (Ponte et al, 2012).

El conocimiento absoluto hace referencia a una certeza del conocimiento
que permite asumirlo, por parte del estudiante, como categoria externa; El
conocimiento transicional fragmenta el conocimiento entendiendo que parte del
mismo no es absoluto, y que debe haber métodos para discriminar en qué
contexto el conocimiento es absoluto y en cual no lo es; el conocimiento
independiente plantea la comprensidén que la mayor parte del conocimiento no es
absoluto; el conocimiento contextual plantea que el conocimiento toma forma
segun el contexto que se plantea, y que el contexto involucra condiciones de
veracidad (Ponte et al, 2012). Estos conocimientos estan conectados con la
construccion colectiva del conocimiento como sistema, y con conceptos que se
introduciran posteriormente, como Ruptura y Conexiones.

Con situatividad se hace referencia al planteamiento de actividades
contextualizadas, basadas en necesidades reales, teniendo en cuenta el
conocimiento explicito e implicito del asunto que se va a ensefar por parte de
todos los agentes que participan en la relacion pedagogica (Romero, 2006).

Con comunalidad se hace referencia a un producto que se fomenta en el
entorno educativo; este producto consiste en la definicion y abordaje de intereses
y problemas compartidos, que se concretan en metas comunes para todos los
agentes participantes en la relacion pedagogica (Romero, 2006). Con
infraestructura se hace referencia a mecanismos de estimulo, control, de medicion
y valoracion colectivo de los resultados producto de la integracion de la TIC
(Romero, 2006).

La interdependencia hace referencia a la expresion de diferentes posiciones
a partir de la aplicacion de la TIC mientras se persigue la meta comun.

Los videojuegos, practicas multicontextuales mediadas por un mecanismo
(Erstad et al, 2013; Orozco, 2013); se entienden también como dispositivos
artisticos no efimeros sobre los que se elaboran mapas mentales, reorganizando
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procesos cognitivos en funcidén a contextos en categorias basadas en la amistad o
en aficiones, estableciendo contextos de accion significativa entre personas,
momentos y artefactos (Burkle, 2011; Diazgranados, 2007; Erstad et al, 2013;
Gramigna et al, 2009; Lenis, 2014; Naulin et al, 2009; Orozco, 2013; Romero,
2006; Sanchez — Chavez et al, 2000; Tamayo, 2013; Thibaut et al, 2007);
dispositivos que desarrollan identidades, identidad que remite al individuo o a la
practica que posiciona (Adelantado et al, 2012; Erstad et al, 2013; Gramigna et al,
2009; Loépez et al, 2011; Muros et al, 2013; Naulin et al, 2010; Rodriguez, 2007;
Sanchez Vadillo et al, 2012; Quiroz et al, 1996), o una nueva forma de arte
posibilitadora de experiencias estéticas (Tamayo, 2013).

Los videojugadores se enmarcan conceptualmente como una poblacion
creciente, en la medida en que conectarse se identifica como un factor esencial
(Jiménez Albiar et al, 2012; Pérez, 2012), desde una perspectiva que permite
afirmar que los nifios y los adolescentes son consumidores publicos de pantallas
online y offline (Herrero, 2010; Muros et al, 2012) muy importantes (Tolsa et al,
2011), entre ellos Television, Radio, Computador, y Juegos de video, en
porcentaje de uso Internet, mévil y videojuegos (Jiménez Albiar et al, 2012), un
uso generado, con un mayor consumo de videojuegos por parte de los hombres y
un mayor uso de los chats y el correo electrénico por parte de las mujeres
(Jiménez Albiar et al, 2012); un consumo fundamentalmente orientado a
comunicarse: encontrando personas, compartiendo escenarios, Uusos O
expresiones estéticas; aprender: acceder, obtener, compartir, organizar o generar
informacion (Tolsa et al, 2011); divertirse: usos de entretenimiento o pasar el
tiempo; y consumir: informacion sobre disponibilidad y distribucion de productos
(Orozco, 2013; Tolsa et al, 2011)todo lo cual cumple un rol en la necesidad de
establecer relaciones y vinculos (Jiménez Albiar et al, 2012; Tolsa et al, 2011); si
bien este consumo tiende a expandirse a la practica totalidad de franjas de edad
tal como son sociolégicamente definidas por Goran Therborn (Therborn, 2012
(2011);Trammel et al, 2014) de manera predominante, estos rasgos se han
detectado en la literatura académica (Abreu et al, 2011; Ayala, 2010; Celis et al,
2011; Thomas, 2005; Robles et al, 2009; Ruiz et al, 2011; Sato, 2010; Torres
Parra, 2013; Vaca et al, 2007), tanto desde la perspectiva de las potencialidades
en los limites de la construccién de nuevos discursos y corporalidades (Cabra,
2013) como en la prescripcion de efectos adversos, producto del uso no regulado
del cuerpo como lugar de articulacion del adentro y del afuera, de la conexion y de
la desconexién (Cabra, 2013).

El acto de jugar se constituye en una forma de interaccion entre las
personas y los objetos (Thompson, 2014; Trammel et al, 2014); en un proceso que
ayuda a controlar las conexiones y nodos que estan en la base de conocimientos y
técnicas contemporaneos (Gramigna et al, 2009).

Lo interactivo hace referencia a un mundo especifico en que el usuario se
relaciona con la imagen (Cabra, 2011; Herrero, 2010); la experiencia en primera
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persona y la interaccion con otros relaciona este tipo de aprendizaje con el
constructivismo: este proceso involucra la interaccion sistémica de tres niveles:
social, cognitivo y de ensefianza. El aprendizaje relacionado con la
implementacion del videojuego, en términos del pensamiento sistémico, remite a la
manifestacion, desarrollo y consolidacion de habilidades especificas vy
mensurables a lo largo del tiempo (Reyes et al, 2014). Estas habilidades
especificas se conectan a varios niveles de analisis que interactuan al momento
de poder definir la manifestacién de una situacion de aprendizaje:

A - Un nivel de disposicidén a utilizar el videojuego como herramienta que
mide la adquisicion de unas habilidades por parte del profesor; y una disposicion
por parte del estudiante a jugar seriamente, esto es, a superar la visibn armonica
propia del circulo magico postulado por Johann Huizinga (Huizinga, 2000). Jugar
seriamente implica aqui procurar seguir las instrucciones del profesor para
alcanzar un objetivo asociado a un taller especifico.

El estudiante se enfrenta a una situacion inicial alrededor del taller, donde
cada eleccion, o el énfasis en un proceso en particular, lo llevaran a un resultado,
resultado que puede estar préximo o lejano en relacion al criterio de evaluacion
que aplicara el docente (Erstad et al, 2013; Naulin et al, 2009; Orozco, 2013). El
hecho que el estudiante pueda abordar la expectativa del evaluador a partir de una
gama amplia de elecciones le permite al usuario percibir el proceso de aprender
con el videojuego como complejo.

B - un nivel de habilidad, en tanto los componentes que constituyen cada
una de las elecciones no solo deben ser identificados, conceptualizados vy
aplicados; sino que esta aplicacién supone dos niveles de operacion, algunos de
los cuales han sido identificados por James Paul Gee (Gee, 2008; Reyes, 1983;
Reyes, 2004); el primero es la identificacion de la tarea, el segundo es la
comunicacion de esta tarea a un proceso ejecutivo, que es definido en la literatura
como un avatar, donde el avatar es la concrecion material de la tarea tal como ha
sido identificada por el estudiante. El estudiante posee una intencionalidad, esta
intencionalidad conecta unos elementos identificados con unos objetivos, y estos
objetivos, asociados con la percepcion de utilidad alrededor del uso del videojuego
que el estudiante manifiesta como conocimiento previo, son reelaborados para
adaptarse a los objetivos que el evaluador, de manera simultanea, esta tratando
de materializar.

Los objetivos, habiendo experimentado el primer filtro, que puede
denominarse como Funcionalidad, se conectan mediante un proceso de ejecucion
con los elementos que ofrece la interface del videojuego; esta interface del juego
es identificada por James Paul Gee como el personaje. James Paul Gee postula
que el personaje posee una comprension del mundo virtual que el jugador, o
estudiante en este caso, no tiene; como el estudiante no tiene el conocimiento
para materializar sus objetivos, aprovecha el conocimiento que el personaje posee
del entorno para que sus objetivos se materialicen y alcanzar una condicién de
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victoria, el objetivo evaluado por el profesor; aunque, en el estado actual de la
literatura, se asume que el personaje es habitado por la intencionalidad del
jugador. La funcionalidad es evaluada a partir del desempefio que se alcanza
desde la manipulacion del avatar. Si la funcionalidad del avatar se corresponde
con la expectativa inicial del jugador, el mismo trasciende la conexién con el
personaje y asume la victoria como propia, es decir, la enuncia desde su situacion
material, desde la situacion disposicional. Si la funcionalidad del avatar no se
corresponde con la expectativa inicial del jugador, se genera un proceso
denominado Ruptura (Naulin et al, 2009).

Con Ruptura se hace referencia a un doble hecho, a nivel pedagdgico y a
nivel de la construccién del aprendizaje con el videojuego (Tamayo, 2013; Naulin
et al, 2009; Tolsa et al, 2011): a nivel pedagdgico hace referencia a que un
contenido no ha podido ser adecuadamente aplicado, luego, hay un punto en la
secuencia didactica, o sucesion de actividades que contribuyen a la construccién
de un contenido académico, que no se ha comprendido bien. Si el jugador ha
conectado, a nivel conceptual, cada uno de los procesos, recoleccion, transporte,
almacenamiento, construccion con un punto concreto de la secuencia didactica, la
primera pregunta hecha a la funcionalidad del avatar remitira a una reorganizacion
de los elementos adquiridos mediante la secuencia didactica. El jugador se remite
a las etapas por medio de las cuales ha comunicado sus objetivos al avatar y da
una organizacion a estas etapas. Cuando se presenta esta organizacién, y cuando
la organizacion deviene en el elemento principal a la hora de comunicarse con el
personaje, entramos conceptualmente al campo de la Conexion.

La Conexion supone el momento, a nivel de la partida, en que las acciones
del jugador se constituyen como significativas, es decir, empiezan a impactar la
posibilidad que otro jugador, en este caso el docente, pueda o0 no a su vez
alcanzar la condicion de victoria y en correspondencia eliminar la condicion de
victoria del estudiante alrededor de un taller en concreto. Esta dimension es
significativa, ademas, porque el jugador ha experimentado previamente un
proceso de Ruptura previo a la enunciacién de su comunicacion con el personaje.
La conexion no se desarrolla sin Ruptura, y la conexidon ubica a nivel social al
jugador, en este caso al estudiante, en un tercer espacio.

Cuando la Conexiéon se presenta, los recursos se transforman en un
espacio alrededor del cual aparecen recursos en torno a los cuales los jugadores
deben competir. En este marco estamos alrededor del primer circulo magico de
Huizinga, el circulo magico no estético, sino aquel que ubica la condicion del juego
como la competencia alrededor de recursos escasos, una dimension Agodnica, o
competitiva, del videojuego. En este momento las Proximidades, detectadas por
Aki Jarvinen (Jarvinen, 2009) devienen significativas porque se resaltan, se
resaltan porque en el marco de la conexién la interaccidn entre los personajes es
mas competitiva, el tiempo para realizar las tareas empieza a disminuir y los
esfuerzos redundantes, que no contribuyen a la realizacién del objetivo, se
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perciben como mas gravosos, el peso del cuerpo del personaje, el agotamiento y
la frustracion que supone no poder materializar el objetivo, contribuye a la
reconstruccidn del espacio del juego, espacio reconstruido que vamos a
denominar Paisaje. Si en el espacio interactua un orden de recursos, en el paisaje
interactua un orden de personajes.

El espacio es el marco del pensamiento sistémico, porque es el lugar donde
se desarrolla la relacion entre recursos y su gestion por parte del jugador durante
el transcurso de la partida. El paisaje es el escenario de un meta sistema, en el
que los jugadores interactian y construyen significados sociales, susceptibles de
transmitirse. Este proceso de transmision se relaciona con el concepto de
conocimiento en el marco conceptual del Constructivismo. El Paisaje, como
distribucion de los personajes en el espacio, contribuye a la definicion conjunta del
espacio del videojuego, y a la exploracion, un topico comun en la literatura sobre
la motivacién para el uso de videojuegos. La interaccidon de los personajes supone
un dialogo entre los mismos, y este dialogo plantea un nivel diferenciado de
observacion del videojuego y del aprendizaje con el uso del mismo. Los
personajes se relacionan expresando las conexiones por medio de las cuales
procuran alcanzar una condicion de victoria, y estas conexiones constituyen una
manipulacion consciente de las reglas y restricciones del juego, nocion identificada
en la literatura como la Fisica del juego. Este concepto de Fisica es importante en
tanto la base de la teoria de las proximidades de Jarvinen remite a la idea del
espacio como arreglo o distribucidn de tareas. La Proximidad es una sensacion del
jugador que relaciona la presencia de determinadas conexiones con el fin de la
partida, es decir, con la realizacion de un objetivo.

A nivel superficial, en el Espacio los jugadores se orientan por la
distribucion de las proximidades, y el Transcurso de una partida es una secuencia
cambiante de proximidades, en la que un jugador se acerca a la victoria y otro
jugador se acerca a la derrota. Cada proximidad remite a un Acto de juego, es
decir, a una sintesis entre el personaje y los recursos, entre el paisaje y el espacio.
El Acto de juego, en la literatura, remite a una percepcion de la intencion del
jugador, de manera que aparece como una disposicion del jugador hacia el
espacio, que lo lleva a la condicién de victoria. Las secuencias didacticas remiten
a rupturas que las han validado y se relacionan con actos de juego concretos. En
cada partida el jugador recupera la organizacién de secuencias didacticas que
mas le han funcionado, en un proceso cognitivo superior que se puede equiparar a
la memoria pedagdgica tal como es enunciada por José Darwin Lenis.

La memoria pedagodgica remite, en términos de Lenis, a la reflexion que el
docente hace de la reflexiébn pedagdgica para actualizar su potencial didactico en
relacion a un grupo especifico. La memoria pedagdgica, a nivel del videojuego,
remite al momento en que la relacién entre los personajes, a nivel de paisaje,
remite a la relacion de cada personaje con el espacio, es decir a la gestion de
recursos y procesos para obtenerlos y administrarlos.
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La tarea es construida a partir del procesamiento de materia prima, en un
transcurso de tiempo, con la intervencion de unidades especializadas que
transforman la materia prima acumulada en edificios. La tarea constituye el marco
en que la secuencia pedagogica debe incorporarse, y suele relacionarse con las
actividades previas; luego, es el marco en que la fusion entre paisaje y espacio
parece mas completa. La tarea es vinculada por el estudiante con el pensamiento
sistémico en la medida en que posiciona un desempefio en relacion a un
aprendizaje, y, en un marco mas amplio, un aprendizaje en relacion a un registro
de aprendizajes previos. Esto se vincula con la literatura en la medida en que el
espacio tiene dimensiones histéricas, pero las proximidades no. el personaje no se
define tanto por el éxito que alcance como por el impacto de la socializacion de
ese éxito. El personaje es la suma de su desempefio en el rango de su existencia,
o de la existencia del mundo virtual en el cual el mismo se evidencia y construye
sentido. De esta manera, el personaje es también la remision a todos los otros
personajes que han interactuado con él y cuyos resultados son importantes para la
definicion del mismo. El arreglo de personajes en el paisaje es una definicion en el
eje espacial y en el temporal, y en ambos construye conocimiento. Este
conocimiento es esencial para abordar la cuestion sobre la relevancia del
pensamiento sistémico en relacién a la practica del videojuego.

Como pensamiento sistémico debe entenderse el ejercicio de una facultad,
la de pensar sistémicamente. Como pensar sistémicamente se entiende aplicar
determinadas herramientas en la definicion y abordaje de una situacion- problema
entendido como compleja. Con complejidad hicimos referencia inicialmente al
hecho que multiples caminos conducen a la definicion y resolucién de un
problema, es decir, al hecho que los problemas no pueden resolverse siempre de
la misma manera. Por esto es comun a las definiciones de Pensamiento Sistémico
la aclaracién que las vincula al abordaje de sistemas, o conjuntos delimitables de
relaciones, pero de sistemas no lineales.

El pensamiento sistémico se relaciona con la practica del videojuego en la
medida en que se despliega por medio de personajes, y de la adaptacion de
personajes al cumplimiento de objetivos pedagdgicos. Para adaptarse al personaje
hay que pensar relacionalmente, es decir, incorporar la anticipacion de la accion
de los personajes competidores en torno a la consecucion de un objetivo en la
accién propia. En este marco la referencia a la memoria pedagogica de Lenis se
hace mas fuerte. La conexion del jugador con el personaje, con la dimension de
paisaje del juego, afecta la definicion como espacio del mismo, en la medida en
que implica seleccionar las conexiones mas eficientes posibles alrededor de una
situacion dada, en otras palabras, la éptima seleccion de actos de juego para
conducir un personaje a la victoria.

En un proceso complejo, la seleccion de los actos de juego adecuados
involucra evaluar tanto los precedentes de las acciones ajenas y propias, las
conexiones que las sustentan (Ayala, 2010; Tolsa et al, 2011). En esta medida la
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seleccidon e implementacién de un acto de juego pasa por un ejercicio de memoria
pedagodgica. Un argumento que presuntamente no se ha considerado alrededor de
la memoria pedagogica remite al hecho que la memoria pedagodgica es un ejercicio
del profesor. La figura del profesor se manifiesta en la dimensién conceptual de
paisaje como la historicidad de la funcionalidad atribuida a un personaje,
funcionalidad que afecta el desempeno de los otros personajes empoderandolos o
impidiendo que los mismos alcancen una condicion de victoria. La memoria
pedagogica en el videojuego, en otras palabras, es el referente mévil y mutable del
personaje exitoso que remite a todos los otros personajes a evaluar
constantemente la eficacia de sus conexiones. A un nivel mas sutil, la memoria
pedagogica en el videojuego remite a que la victoria se hace un bien escaso en la
medida en que todos los jugadores mejoran en su habilidad, esto es, en la medida
en que todos los jugadores son agentes que aprenden, o que buscan que sus
acciones que seran medidas por el profesor reflejen un aprendizaje, esto es, el
asunto de la retribucion a la materialidad, de vuelta del personaje al jugador, la
nota.

La memoria pedagdgica, como un ejercicio constante, y estrechamente
relacionado con el pensamiento sistémico, en tanto moviliza de manera constante
el impacto de las acciones, y movilizandolo transforma todas las practicas que le
son periféricas, involucra otro concepto esencial, debido a otro tedrico, en este
caso Armando Zambrano. El concepto relevante en esta discusién aportado por
Zambrano remite a la No reciprocidad. La No reciprocidad es la resistencia del
estudiante al conocimiento cuando este se expresa como producto de la condicién
otra del profesor.

El profesor ha devenido en otro que sabe por medio de una validacion
institucional que le otorga estatus y lo categoriza como diferente, como enunciador
de verdades no solo relevantes, sino que deben ser atendidas. La urgencia y
precision de esta atencion remiten al corazon del acto educativo. Se acoge al otro,
al estudiante, para preservarlo con amor en el mejor saber, y para constituir, en la
acumulacion y el dialogo de estos mejores saberes, en una mujer educaciéon. El
estudiante no ha devenido otro a partir de sus saberes previos. En el
constructivismo, el saber del estudiante requiere de la guia del saber otro del
profesor para transformarse, para potenciarse. Pero el contacto con el saber otro
suele ser violento y generar resistencia. Esta nocion es la que Zambrano identifica
como No reciprocidad.

La No reciprocidad en la practica del videojuego remite a la emocionalidad
que vincula a un jugador con su personaje, y a la resistencia y atraccion que
genera la construccién de un personaje exitoso a costa del fracaso de los otros
personajes. La memoria pedagodgica depura porque la funcionalidad de un
personaje es preferible a otra; y la no reciprocidad es la resistencia de las otras
funcionalidades a perder sus caracteristicas a partir del reconocimiento de la
funcionalidad exitosa. Se cambia la deteccidon de rupturas, pero la historia de las
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rupturas ha generado una experiencia de aprendizaje, una percepcion de
identidad. La experiencia, en el éxito o en el fracaso, ha consolidado y ha ofrecido
una posicion a los personajes, y en correspondencia, a los jugadores. La
experiencia se conecta con el pensamiento sistémico porque hace de la aplicacion
de conexiones en busca de funcionalidad un proceso reflexivo constante. El
pensamiento como ejercicio remite a la seleccidon de los mejores actos de juego; y
la seleccidn de los mejores actos de juego involucra un ejercicio de observacion,
valoracion y adaptacion.

Desde el umbral critico en que ser y hacer devienen en un solo proceso, la
dimension de Juego desarrollada por Michel Foucault, no se desea renunciar a un
personaje, se desea mejorarlo. Mejorarlo pasa por comprender la completitud en
una dimension temporal remitiéndose a la existencia propia y a la de los otros. El
personaje es un compafnero en el camino del jugador, es la historia de una
relacion con los otros, de alli la importancia manifiesta de su preservacion. El
personaje es vigencia de un concepto, es el viaje transmedial de un contenido que
busca evadir la muerte.

El conocimiento previo es fundamental para la aplicacion del modelo
conceptual constructivista, en tanto el constructivismo plantea que el estudiante, a
partir de un conocimiento previo construye un conocimiento nuevo, es decir, un
conocimiento que no se tenia y que calibra el conocimiento, o pre concepto previo
en relacién a un objetivo estable, denominado Conocimiento, este entendido como
producto social y, mas importante aun, socializado y consensuado en un presente
siempre movil, el del Acto educativo. ElI rol del docente en el modelo
constructivista le atribuye la condicion de acompafante en la generacion de un
entorno del cual el objetivo estable sea la conclusion necesaria.

El juego, es, sobre todo, lo que se hace con el mecanismo y lo que sucede
como producto, y alrededor de esta construccion. En este sentido, si el juego
puede ser leido como trama de relaciones entre variables independientes y
dependientes, debe también ser abordado como una metafora moévil, que siempre
se dilata. Las acciones alrededor del mecanismo del juego pueden verse como
narrativas, como narrativas que dan sentido a un artefacto, y que posicionan a los
jugadores alrededor de él.

Esto se desarrolla en un proceso que cautiva, implica, y motiva a los
estudiantes (Garrido, 2013), un proceso susceptible de ser abordado tanto desde
el Constructivismo como desde la teoria de Lev Vygotsky (1979), valorando el uso
del videojuego como forma de interaccion social, que se incorpora conocimiento a
partir del hacer, y que incluye los ejes de informacién, conocimiento y la relacion
con otros miembros de la comunidad.

Para el constructivismo, y esto es fundamental en relacion al pensamiento
sistémico entendido como una habilidad que se desarrolla, la identidad se redefine
continuamente dentro de una red de discursos, practicas y situaciones
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(Albrechtslund, 2010); y es una identidad representada como cambiante forma
textual, como una accion textual siempre dialogica, proxima a la heteroglosia como
la plantea Mijail Bajtin, donde esta identidad enmarca, identifica, da profundidad y
re significa la condicién del videojuego como produccion y extension de sentido.

Como se menciond previamente, el pensamiento sistémico remite al
ejercicio de una facultad, la facultad de pensar sistémicamente. Esto es, la
aplicacion de herramientas sistémicas en problemas que, por su apertura de
variables o multiples vias validas de resolucién, o caracter no lineal, reciben la
denominacion de situaciones complejas. Esta facultad se construye, a partir del
uso del videojuego, con la regulacién en la participacién del mismo por parte del
estudiante a través de talleres, donde el taller se define como una organizacién
temporal, intencionada y progresiva de las tareas.

Las tareas, o fusibn mas completa de Paisaje y Espacio, conectan el
despliegue del paisaje, o interaccidon de los personajes, con las secuencias
pedagogicas del curso de Pensamiento Sistémico. Las secuencias didacticas
estan relacionadas con series de tareas integradas en un taller, donde a cada
tarea corresponde el desarrollo de una habilidad. De esta manera el taller
involucra el desarrollo de un conjunto de habilidades. La distribucion de las
habilidades y la progresion en la exposicion a las mismas constituye el nucleo de
la secuencia de talleres.

La distribucion de habilidades responde a la manera en que el jugador, o
estudiante en este caso, construye su aproximacion al juego como mecanismo a
través de la exploracién y dominio progresivo de la interface, en pos de un objetivo
concreto. Para entender esta aproximacién debemos dividir el escenario en
cuadrantes, y entender los elementos que vinculan un cuadrante con otro, es
decir, la secuencia de estimulos manifiesta en los talleres que impulsa al jugador o
estudiante a conectar un cuadrante con otro en el proceso de construccidon de un
personaje. En la construccion de un personaje, el jugador hace el transito de la
adquisicion de wuna habilidad en concreto, inicialmente la Kkinestésica,
posteriormente la lI6gico matematica, y, como producto de la interaccion de estas,
la habilidad espacial.

Como habilidad kinestésica se entiende la seleccion, el control, y la
coordinacién de las unidades en la seleccién, procesamiento, asignacion de tareas
y construccion de edificios; esta habilidad usualmente se opera en el primer
cuadrante del mapa, es decir, en el lugar del mapa visible sin necesidad de
explorar. La curva de tiempo en la adquisicion de la habilidad kinestésica debe ser
fragmentada a su vez en multiples niveles, cada uno de los mismos conectado con
una ruptura especifica. Las primeras unidades que el jugador o estudiante
seleccionan son las que se mueven. La movilidad involucra la seleccion y no
seleccion de las mismas, en tanto el jugador no maneja adecuadamente el mouse.
La narrativa esta dividida y esto obstaculiza la inmersion inicial, la inmersién se
facilita, tal como ha identificado la literatura, cuando la narrativa esta unificada, es
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decir, el personaje se hace susceptible de perfeccionarse cuando la narrativa se
unifica. La unificacion de la narrativa se hace manifiesta en la fluidez del paisaje
producto de la interaccion entre los personajes.

Con narrativa se hace referencia al hecho que la construccion y realizacidon
de un objetivo remite a la narracion de un proceso, es decir, al proyecto de
convertir las acciones en una construccion corporal y textual susceptible de
movilizarse, dado que, desde Johann Huizinga, se identifica la accién del jugar
como una disposicion hacia el juego, lo que remite directamente a la nocion,
previamente abordada, del circulo magico. La construccion textual se imprime en
la generacion de la expectativa previa a la actividad de jugar y se encuadra
mediante la explicacion de los elementos que constituyen el taller, por parte del
profesor. Otro proceso que se incluye en el horizonte de la textualidad remite a la
evaluacion de cada una de las tareas que componen un taller y a como la
realizacién de estas tareas sera trazable en la accién de los personajes y podra
argumentarse al profesor.

La construccion de la narrativa facilita la inmersion y la delimita como el
momento en que se identifica la primera ruptura. La ruptura se identifica a su vez
porque la narrativa no se encuentra unificada, es decir, porque lo que el jugador se
proyecta realizar no logra concretarse de manera natural, esto es, requiere un
ejercicio cognitivo adicional.

Cuando la narrativa se ha unificado, el jugador o estudiante puede
seleccionar la unidad y desplazarla de un lugar a otro del mapa. En ese momento
aun no resulta claro que para recoger la materia prima el personaje debe
desplazarse hacia esta, es decir, hacer un transito del desplazamiento hacia la
funcién. Este proceso se consolida usualmente en el transcurso de dos semanas.
En el momento en que el proceso de recoleccion queda evidenciado en la
disposicion de materia prima, el flujo alcanza una situacién natural, lo que ofrece
tranquilidad al jugador o estudiante.

Esta tranquilidad, no obstante, lleva al jugador a una ruptura de segundo
nivel, cuando el evidencia que dispone de un mayor numero de recursos en el
inventario que aquellos que tenia la intencion inicial de recoger. En este momento
se constata que los personajes no solo deben desplazarse, sino que su
desplazamiento tiene que ser controlado. En este momento concreto del proceso
surge la kinestesia como una habilidad. La aparicion de la kinestesia enmarca la
primera nocién de juego, y suele ser el punto de partida de la reflexion
testimoniada por la literatura. . La unificacion de la narrativa tiene, no obstante,
otra consecuencia. La unificacion de las narrativas, paralela a la construccion del
personaje y a la consolidacion del paisaje, involucra el desarrollo de la atencion
visual.

El juego, aqui, siguiendo a Johann Huizinga, involucra una disposicidon
manifiesta a entrar en el circulo magico, y esta manifestacidon es susceptible de ser
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evaluada. La evaluacion involucra dos dimensiones, la Incorporaciéon, como la
define Gordon Calleja, es decir, la superacion de una dimensién ocular centrista,
enfocada en la pantalla, hacia la habitabilidad del entorno virtual, donde la
habitabilidad, en si misma, incorpora un proceso de organizacion, de manera que
el Paisaje, en este momento, remite a la distribucion de personajes organizados
interactuando unos con otros; y la acumulacion de inventario, el crecimiento del
cual supone una asignacién de esfuerzos y una inversion de tiempo por parte de
las unidades, donde las unidades no pueden realizar dos actividades al mismo
tiempo.

Como habilidad logico matematica se entiende la gestiéon de la materia
prima y la acumulacion de inventarios, producto de la asignacion de unidades a la
recolecciéon de materia prima distribuida de manera aleatoria en el mapa. Esta
habilidad se opera también en el primer cuadrante del mapa, en la medida en que
la primera tarea no requiere mayor complejidad. La habilidad l6gico matematica se
relaciona estrechamente con la habilidad kinestésica, en tanto se evidencia por
medio de la relacion entre inventarios disponibles e inventarios necesarios. Una
recoleccibn de materia prima innecesaria supone los sobre costos del
desplazamiento hacia la materia prima y del tiempo de recoleccion de la misma.
Este proceso enmarca un tercer nivel de ruptura, temporalmente el mas extenso,
en tanto se evidencia entre la semana dos y la semana ocho. En este proceso se
registra inicialmente un volumen de materia prima insuficiente para alcanzar la
construccion del edificio; posteriormente un volumen de materia prima excesivo
para alcanzar la construccion del objetivo, inventario que usualmente incorpora
recursos innecesarios; en un tercer nivel, los inventarios se corresponden con los
que se precisan para la construccion del edificio. La segunda etapa suele
extenderse a la tercera y fusionarse; esto se refleja en los registros. La
emergencia de la conexién incorpora el exceso de excedentes como un
componente estructural. Este elemento esta vinculado con una nueva dimension
que ha de ser examinada, el tipo de atencion vinculado a cada etapa de ruptura,
de conexion y de construccion del personaje, en este caso es mayoritariamente
atencion visual.

Como habilidad espacial se entiende el uso de como minimo tres
cuadrantes del espacio en el desarrollo de conexiones por parte del personaje.

Como juego instruccional se entiende el que sincroniza las dimensiones
conceptuales de Espacio y Paisaje en torno a la adquisicion de contenido que
instruye en un contenido. La dimension de Paisaje proyecta en un sistema social
las habilidades aplicadas en el control del Espacio, atribuyéndoles un valor
socialmente construido. El juego instruccional no se restringe a un proceso
asociado al mecanismo, desde la perspectiva de Johann Huizinga, constituye el
circulo magico desde la restriccion instruccional. La frontera permeable, por la que
se aducia que no hay circulo magico en el entorno transmedia, esta constituida
por la disposicion de los participantes a construir de manera conjunta un
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aprendizaje valiéndose del mecanismo del taller superpuesto al mecanismo del
videojuego.

En relacion a este punto, el juego instruccional posee las siguientes
caracteristicas (Castro, 2008): A — tiene una condicion de victoria claramente
trazable; B — contiene reglas o normas, derivadas del mecanismo y del propdsito
de la instruccion en si mismo; C — posee un fin instruccional; D — imitan una parte
de la realidad a escala, e implican en cierto modo una competencia, presentando
un efecto producto de las acciones de los jugadores.

La experiencia en el videojuego, de esta manera, consisten en una serie
continua y dialogica de interacciones entre percepciones, emociones, condiciones,
las cuales se hacen explicitas por medio de una accion (Borda et al, 2008). La
experiencia en el videojuego, asociada a la ensefanza del pensamiento sistémico
incorpora la interseccion entre la construccion del circulo magico, por un lado, y la
especificidad del Pensamiento Sistémico, es decir, de las caracteristicas de las
herramientas sistémicas, por otro. La definicion de este punto de intersecciéon es
uno de los objetivos de este documento.

El desafio por la incertidumbre en los escenarios y la complejidad de las
situaciones de juego (Garrido, 2013; Naulin et al, 2009) constituyen criterios claros
que los jugadores referencian en torno a la resolucién de talleres usando de
manera regulada el videojuego Age of Empires 3.

La deteccion de proximidades puede relacionarse con la atencion visual, por lo
cual la conexion mas evidente de los estudiantes con los talleres se centraria en
herramientas sistémicas mas sensoriales, como la caverna de las ideas (Celis et
al, 2011; Naulin et al, 2009). La cuestion central es, ¢ puede el conjunto de tareas
ayudar al estudiante a superar las restricciones de atencion visual, propias del
mecanismo de Age of Empires 37

3.1 JUSTIFICACION

El uso de los videojuegos comerciales para la ensefianza constituye un objeto de
amplia indagacion teodrica y didactica - aplicativa, indagacion que ha tenido como
resultado la delimitacién de unos efectos asociados a la practica del videojuego
por parte de los estudiantes, algunos de ellos positivos (Farrés et al, 2007; Galindo
Caceres, 2007; Garcia Cruz et al, 2013; Garcia Salman, 2013; Herrera et al, 2013;
Suarez Conejero et al, 2013; Gonzales et al, 2014; Hernandez Aguilar et al, 2013;
Lopez et al, 2012; Mejia et al, 2010; Miguelez, 2006).

No obstante, pese a esta constatacion, la conexion entre el desarrollo del
pensamiento sistémico y la practica de videojuegos comerciales se encuentra
mucho menos desarrollada. En la medida en que el Pensamiento Sistémico es
una actividad reflexiva que se orienta, que se hace explicita mediante un proceso
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de reflexién orientado, es critico, si se procura ensefar pensamiento sistémico
mediante el uso de videojuegos comerciales, encontrar los puntos de enlace entre
los Estudios de juegos y el Pensamiento Sistémico.

La forma de abordar el problema es definir a nivel macro, como se aprende con el
uso de videojuegos; y posteriormente delimitar conceptos significativos de los
estudios de juegos y del pensamiento sistémico que puedan enlazarse para
constituir un marco interpretativo. La revisiébn producto de la elaboraciéon del
presente texto arroja dos categorias susceptibles de conectarse, la atencion
visual, y los mapas mentales.

En esta conexion emerge como conclusiéon que la practica del videojuego por
parte de los estudiantes desarrolla atencidn visual, y que la atencion visual difiere
del pensamiento sistémico como un resultado productivo, pero no intencionado. El
proposito de esta propuesta es indagar la forma en que, o bien la Atencién Visual
puede orientarse a la adquisicion de Pensamiento Sistémico, o bien la Atencién
Visual puede distraerse, de tal manera que el aprendizaje significativo producto del
proceso sea el Pensamiento Sistémico.

En el contexto de la Universidad Icesi, el videojuego comercial ha sido incorporado
al departamento de Ingenieria Industrial, en las asignaturas Pensamiento
Sistémico, Logistica, y Gestion de la Innovacion y el cambio tecnolégico, con el
proposito de facilitar a los estudiantes el acceso a una dimension interactiva de la
complejidad inherente a la toma de decisiones que no puede ser representada por
medio de otras herramientas pedagdgicamente significativas en relacién a la
ensefianza del Pensamiento Sistémico, el uso de blogs y de foros cuando son
debidamente regulados y retroalimentados por el docente, y el estudio de casos.

La aplicacion del videojuego comercial por parte del docente, en un proceso que
se ha desarrollado en el transcurso de diez anos, es consistente, intencionada,
informada, se estructura en una secuencia de talleres que evaluan la complejidad
como un sistema de relaciones entre variables, tanto como la comprensién de las
variables especificas. La variable especifica esta relacionada con un logro
manifiesto en la resolucion del taller por parte del estudiante, y las relaciones se
requieren de igual manera en la medida en que el estudiante solo aprueba el taller
desarrollando la conexion entre unas variables y otras.

En estas variables se desarrolla una doble perspectiva critica para el pensamiento
sistémico, la idea de Sistema y la idea de Holismo. La idea de Sistema alude al
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planteamiento del producto interactuante de una serie de variables, que se hacen
visibles en la medida en que se afectan de manera continua unas a otras. Los
sistemas se hacen manifiestos por la existencia de una segunda condicion, la del
Holismo. Con Holismo se hace referencia a una totalidad interactuante de
sistemas en la que, por la complejidad del entorno, los sistemas se encuentran
integrados unos en relacion a otros. Esta integracion posee otra caracteristica. En
el Holismo los sistemas integrantes no son susceptibles de separacion.

La metafora que representa ambos modelos es la del instante y la del continuo. El
sistema es instante porque aisla deliberadamente de la totalidad una situacion
para ser observada, pero, mas importante aun, dispone al observador participe a
la situacion de fragmentar. El sistema es pensamiento porque el sistema es
metodologia sintonizada al ritmo de la marcha cotidiana de la flecha del tiempo.

El sistema, a su vez, es continuo, en tanto toda fragmentacion debe justificarse y
aparece como artificial y forzada; aunque el mayor argumento alrededor del
continuo es la presencia de la temporalidad, es decir, lo efimero de la voluntad y el
ejercicio de fragmentar. El holismo es vida porque no esta atado a la temporalidad
de las intenciones, sino que parece unirlas a todas; el holismo le da continuidad a
las intenciones en la medida en que no las excluye en las contradicciones de las
mismas. La multifinalidad, o variacion de trayectorias a partir de puntos de partidas
similares, es fundamental aqui (Lopez et al, 2012).
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4. MARCO TEORICO

Los videojuegos forman parte de un entorno muy amplio de establecimiento
de vinculos, lugares de memoria, que conectan procesos Cyborg desarrollados en
el pasado, el presente y el futuro, manifiestos en cronotopos (Huerta Rojas,
2005), o sincronias de espacio y de tiempo, creando la construccién de la
experiencia Cyborg, donde como experiencia Cyborg se hace referencia a la
manera como los jugadores estudiantes, a partir de las metaforas cyborg de los
videojuegos, productos de la sociabilidad y la interaccidn con los nuevos medios
que derivan de la sociedad de la informacién a la del conocimiento, las cuales de
ninguna manera se reducen a la violencia (Barajas, 2009; De la Roche, 2008;
Estrada, 2013; Guerrero Cuevas et al, 2013; Lazo et al, 2007; Ponte et al, 2012;
Reyes Angona et al, 2013; Santos, 2009; Zambrano, 2001); estos vinculos se
crean e integran en las redes ciberespaciales de las cuales se compone la internet
(Huerta Rojas, 2005); tal como resefa la literatura (Abreu et al, 2011; Acuia et al,
2011; Albrechtslund, 2010; Alvarez et al, 2010; Angrino et al, 2013; Arango et al,
2012; Ayala, 2010; Barrientos Gutiérrez et al 2012; Barroso, 2011; Berner et al,
2012; Boudon et Al, 2008; Bore, 2010; Buhring et al, 2009; Cabra, 2011; Cabra,
2013; Cabrera et al, 2009; Camargo et al, 2013; Castellanos, 2003; Castro, 2008;
Cleary, 2010; Conway, 2010; Cérdova, 2012; D Arma, 2010; De la Torre Luque et
al, 2013; Escobar, 2005; Farias et al, 2010; Forero et al, 2010; Flinn, 2010; Fredes
et al, 2012; Garrido, 2013; Giddings, 2007; Gémez et al, 2008; Greenberg, 2014;
Hernandez et al, 2004; Jacobo, 2012; Jiménez et al, 2012; Labrador et al, 2013;
Lauzan et al, 2011; Lopez et al, 2010; Maina, 2013; Marco et al, 2014; Méndez,
2003; Martinez et al, 2008; Martinez et al, 2010; Mojica et al, 2008; Montoya et al,
2013; Mora, 2003; Nino et al, 2011; Ortiz et al, 2012; Pinzén et al, 2011; Poletti et
al, 2007; Quiring, 2009; Ramos, 2012; Robles et al, 2009; Rodriguez et al, 2008;
Rojas, 2008; Ruiz et al, 2011; Sato, 2010; Simun, 2009; Stefani et al, 2014; Torres
Parra, 2013; Trammel et al, 2014; Vaca et al, 2007; Vargas, 2014; Vasquez et al,
2009; Zea et al, 2012) mediados por las tecnologias de informacion vy
comunicaciones (Ayala, 2010) por parte de las generaciones posteriores a los
Baby Boomers, sobre todo en relacion con grupos de edad (Felmer et al, 2008;
Kafai, 2010; Pearce, 2008; Quandt et al, 2009), ofreciendo libertad de movimiento,
desarrollo artistico, una actividad atractiva y motivadora (De Vane et al, 2008;
Hayes, 2007; Hutchinson, 2007; Martey et al, 2007; Sato, 2010; Weihua et al,
2007; Wing, 2014) e interaccioén a los jovenes (Calleja, 2007; Gee 2008; Giddings,
2007) en entornos que, por multiples razones, ya no facilitan esos intercambios en
los espacios publicos (Di Salvo et al, 2008; Forero et al, 2010; Gémez et al, 2008;
Ortiz et al, 2012; Pinzén et al, 2011; Sato, 2010; Vargas, 2014), o en la
constitucion de otros novedosos en su enfoque, que no en su enunciacion, como
las culturas de habitaciéon, con los flujos y desplazamientos que implica el
desarrollo en un Tercer Espacio (Cabra, 2013).
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Entre los efectos sociales de esta situacion se ha reportado la aparicion de
Publicos Digitales, como los denomina David Boyd (Boyd, 2006). Una variante
significativa de estos publicos digitales consiste en una significativa gamificacion
de la experiencia, y, de manera simultanea, a la entrada de la didactizacion
progresiva de estas experiencias (Boudon et al 2008), o en la proyeccion del
individuo por medio de identidades narrativas, entendiéndose estas como las
narraciones a partir de las cuales una identidad se construye, se estabiliza, pero
sobre todo, se potencia para poder seguir interactuando. Esta interacciéon es el
producto de una intencién de proyeccién de sentido, en una articulaciéon de
percepcion y vivencia, sobre el orden del mecanismo y la construccion de un rol
interactuando con estas restricciones.

De manera creciente, se manifiesta una preocupacién por que los usuarios
adquieran una capacidad, o aprendan algo, acompafados por un mentor
competente en el uso de las herramientas (Celis et al, 2011; Zea et al, 2012). El
aprendizaje presupone, con mayor o menor intervencion, el producto de una
socializacion, manifiesto en lo que se socializa. La discusion acerca de que se
socializa, y del impacto del como se socializa, ha puesto un énfasis muy fuerte en
la didactica. La didactica, en este punto, se segmenta. Por un lado aparece la
didactica interventora u observadora; por otro lado aparece la didactica
observante.

Los videojuegos en general, y los videojuegos comerciales en especifico,
han sido indagados en relacion a su capacidad de reforzar contenidos académicos
(Kafai, 2010; Uhlin, 2014; Valdez et al, 2010)), o en palabras de algunos autores,
de contribuir a la formacion de pensamiento (La Casa, Martinez et al, 2011). En el
ambito pedagdgico el pensamiento deseable, producto de esta formacién, ha de
ser el pensamiento significativo, es decir, aquel pensamiento que refuerce o
desarrolle habilidades cognitivas (Davidson, 2008; Zagal et al, 2008).

El videojuego comercial, desde su componente de principio emergente, es
decir, de manifestacion progresiva de significados que deben definirse como algo
mas que la suma de sus componentes iniciales, sugiere un potencial de desarrollo
de habilidades cognitivas superiores, si bien esta sugerencia solo logra darse en el
momento que la teoria pedagogica desarrollada por Armando Zambrano denomina
de No Reciprocidad.

La No Reciprocidad es esencial aqui en tanto hace referencia a la
resistencia del estudiante que es inquirido al proceso de aprendizaje, en el
momento de evaluacion o de transmision de contenido. El contenido, como un
proceso anexo al capital cultural del estudiante, y a su Habitus, debe integrarse,
significarse, legitimarse dentro de una vision del mundo dentro de la cual, en la
mayoria de los casos, no constituia una respuesta a una pregunta previa, pregunta
previa que remite a la condicion del conocimiento entendido como vivencia
actualizada y adaptable desde la cual una estructura consciente significa su
realidad y su acto de significar en si mismo.
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El hecho que la respuesta remita a la pregunta no hecha plantea un acto de
interrogaciéon y de resistencia, previa a la decision de incorporacion o de
abandono. La persistencia del docente, ser vivencial y significativo que, en si
mismo, vivencia, es lo que confiere dignidad al contenido y riqueza al
conocimiento como potencial de dialogo de vivencias, como conocimiento. El arte
del conocimiento remite al hecho que, a partir de dos vivencias legitimas y
singulares, un encuentro pueda asimilarse como significativo, como significativo
por no accidental, por no aleatorio.

Otro concepto en relacién con el de no reciprocidad es el de Didactacion,
desarrollado a su vez por José Darwin Lenis. El concepto de Didactacion remite al
potencial que tienen dos vivencias singulares de encontrarse y articularse, en
torno a un contenido, para devenir en un conocimiento (Lemke, 2010). El
conocimiento, como toda realidad simbdlica, ancla su polivalencia en el tiempo, del
cual se fortalece y al cual remite y alimenta, en tanto el tiempo como forma
consciente es aquello que se evoca como sido.

Hacemos referencia al momento en que, para construir una experiencia
significativa en términos de aprendizaje, el estudiante debe ser persuadido que, a
pesar que esta operando dentro del mecanismo de un videojuego, no solo esta
jugando, sino que esta aprendiendo (Lemke, 2010). En la medida en que la
totalidad de las actividades con el videojuego en la ensehanza de pensamiento
sistémico tienden a involucrar actividades que involucran el Aprendizaje Implicito,
es fundamental separar este proceso de la construccion de Pensamiento
Sistémico como una capacidad, en la medida en que muchos autores separan los
dos procesos (Felmer et al, 2008).

El aprendizaje implicito enmarca los resultados cuantitativos. En efecto, en
la practica del videojuego se ilustra, para usuarios experimentados, usuarios con
experiencia previa media y usuarios con poca experiencia previa en el uso de
videojuegos, como el estudiante es capaz de identificar, detectar y resolver una
secuencia de tareas regulares que se presenta en medio de una secuencia de
tareas aleatorias.

Este aprendizaje se refleja en la adquisicidn de materias primas necesarias
e innecesarias, la adquisicion de solo las materias primas necesarias, la
adquisicién de solo las materias primas necesarias en las cantidades precisas y la
disminucion de uso de mano de obra para realizar estas tareas. La actividad
explicita remite a una deteccion de patrones por parte del estudiante, la cual le
requiere una demanda de respuesta inherente (Felmer et al, 2008).

La diferencia entre el proceso desarrollado por Felmer (Felmer et al, 2008) y
el proceso desarrollado para la ensefhanza de Pensamiento Sistémico radica en
que Felmer se restringe a evaluar el aprendizaje implicito evaluando solamente el
tiempo de reaccion, y a que este tiempo de reaccion no supone la realizacién de
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un proceso Meta cognitivo que pueda denominarse superior, sino que se remite en
buena parte a medir el desarrollo de respuestas reflejas.

Frente a estas mediciones, Celis plantea una definicion de atencion
relevante para esta investigacién (Celis et al, 2011, p-103). Se define la Atencion
como el proceso de control en que se selecciona la informacion relevante en
relacion a un objetivo y se desecha la que, en contraste, el usuario descarta como
irrelevante. Se define asimismo la Memoria de trabajo (Celis et al, 2011) como un
sistema que construye, retiene y manipula informacion con el propésito de resolver
un conjunto de tareas mientras las resuelve, es decir, siguiendo el concepto de Aki
Jarvinen, mientras se ubica alrededor de las Proximidades.

La memoria Episddica daria espacio a la descripcion de la partida, y la
memoria Semantica daria espacio, a su vez, a la relacién de una partida con otra,
esto es, a la percepcién del aprendizaje por parte del usuario (Vargas, 2014),
donde, a corto plazo, la memoria semantica es un efecto de la memoria episddica;
y a largo plazo, la reflexion sobre la memoria episédica modificaria la memoria
semantica, modificando los resultados de desempefio en la practica del
videojuego.

El espacio fluye, en el marco del tercer espacio del video juego, a la
manera de un espacio tiempo distinto al clasico de descartes y newton (Cabra,
2013) en el dialogo de estas dos memorias, lo que es conceptualmente
fundamental.

El consumo y la exposicibn no parecen relacionarse de manera
independiente con la memoria de trabajo (Celis et al, 2011), pero el contenido si,
en tanto en conjunto las dos variables producen un efecto emergente.

Luego, inicialmente se puede dar una definicion en negativo sobre que
involucra el aprendizaje de Pensamiento Sistémico utilizando Age of Empires 3.
Age of Empires 3 evalua el aprendizaje implicito en un proceso que involucra el
ajuste de habilidades meta cognitivas: organizar, distribuir, contar, transportar,
donde un mayor ajuste refleja una mayor adquisicion de pensamiento sistémico,
entendiendo como adquisicion la aplicacién de las susodichas herramientas. El
estudiante debe seleccionar la herramienta que mas acerque las cuatro
caracteristicas para responder a la demanda de respuesta inherente (Gee, 2008;
Burroughs, 2014), en tanto ninguna de las cuatro herramientas, por si solas, es
suficiente para atenderla.

De manera significativa, el aprendizaje implicito se remite a la identificacion
del mapa y a la identificacion del recurso escaso, el cual debe ser distribuido en el
taller de la manera mas aleatoria posible (Zea et al, 2012).

En el jugar el arreglo de los objetos constituye tipos de medio o de
mediaciones (Burroughs, 2014; Cabra Torres et al, 2009; Chess, 2014; Clarke,
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2014; Dicecco et al, 2014; Espinosa et al, 2008; Foxman et al, 2014; Marin Diaz et
al, 2014; Parra, 2014; Saklofske, 2007; Schut, 2007), donde el jugar se entiende
como un sistema en el que se seleccionan actos de juego (Grove, 2014; Mc
Donald, 2014; Trammel et al, 2014), es decir, el jugar constituye un principio
organizador. De aqui se deriva que el jugar es una disposicion hacia la mediacién
(Trammel et al, 2014). El jugar es una capacidad para integrar secuencias de
movimiento en el tiempo (Mc Donald, 2014).

La accion de jugar redefine aquello que el juego es, en términos del
mecanismo y en términos de la conexion entre el mecanismo y el jugador (Fuchs,
2014; Poor et al, 2014; Quiring, 2009; Thompson, 2014). En la interpretacion del
juego como mecanismo, como actividad dotada de sentido, se plantean hipotesis y
vias de accion para acercar esas hipétesis a una condicién de victoria, objetiva o
socialmente validada, o subjetiva y socialmente aceptada. El juego empieza con
reglas y termina con variacion (Wing, 2014).

En el acto de juego, los estudiantes entran en dialogo en torno a
informacion relevante para interpretar el entorno y construir una respuesta que
evaluan como adecuada en relacién al contexto. Siguiendo a Quiring y a Jarvinen
(Jarvinen, 2009), la interactividad del videojuego se relaciona con criterios de
control, intercambio, dialogo, comunicacion en dos vias y dependencia de un
tercer orden, lo cual puede vincularse positivamente con el concepto de
Proximidad de Jarvinen (Quiring, 2009, Simun, 2009).

Atencion relevante: se relaciona con los Cognits (Santos, 2009), redes
perceptivas o0 motoras que pueden definirse como unidades de conocimiento,
algunas de las cuales se adquieren por medio del aprendizaje en interaccion con
el ambiente. Los cognits van desarrollandose con el aprendizaje, incorporan el
nuevo conocimiento y condicionan los aprendizajes posteriores (Santos, 2009),
potenciando o inhibiendo las combinaciones mas adaptativas para el individuo en
su interaccion con el medio (Santos, 2009). Los videojuegos contribuyen a la
atencion a estimulos complejos y atencion dividida (Santos, 2009), valorando lo
visto, lo sumergido, lo emergente, lo reprimido, lo integrado (Cundill et al, 2012;
Parra, 2014) en un proceso que involucra, como resultado que se retroalimenta, la
transformacion de normas, valores y visiones del mundo (Cundill et al, 2012). Este
punto se relaciona con comunidades de practica, es decir, un grupo o grupo de
personas que comparten tanto un interés por algo que todos hacen como la
intencion de hacerlo cada vez mejor a través de una interaccion regular (Adrianis,
2012; Ceballos et al, 2013; Cordoba et al, 2007; Cundill et al, 2012; Jiménez,
2007; Mazurkiewicz, 2013; Miguélez, 2011; Olave Caceres et al, 2007; Rave et al,
2010; Rodriguez Pina, 2007), donde toda accién es funcion y perspectiva, al
mismo tiempo (Miguélez, 2011), donde la definicién la da la posicion o la funcion
en relacién a una totalidad, en conexion con los nexos, la red de relaciones y el
estado de los otros elementos integrantes.
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Memoria de trabajo: como memoria se entiende el proceso de
almacenamiento de informacion con la posibilidad de recuperarla posteriormente
(Parra, 2014; Santos, 2009). Esta memoria permite mantener una informacién
durante un periodo corto de tiempo, el suficiente para realizar una tarea, memoria
que luego se desvanece (Santos, 2009). Pertinentes en este punto son el ejecutivo
central, que controla la atencion, las acciones y la resolucion de problemas; el
bucle fonolégico, que almacena informacién asociada con sonidos durante un
tiempo corto, lo cual puede relacionarse con la dificultad para el jugador estudiante
a la hora de retener los comandos, y con el hecho que la operacion con comandos
de letras, en la mayoria de los casos, acompafia el hecho de perder la partida,
debido a la atencién que el estudiante debe aplicar en retener el dato del comando
y en diferenciar un dato de comando con un edificio asociado de otros; y el
cuaderno de apuntes visoespacial, que guarda material visual y espacial. La
repeticion de la informacién permite almacenar la informacion a corto plazo.
Aunque los sistemas sean inconscientes, son logicos y efectivos (Miguélez, 2011);
esto se relaciona con el concepto de Subcepcion, es decir, la el efectuar
discriminaciones a niveles neurologicos inferiores al requerido para una
representacion consciente (Miguélez, 2011).

Los formatos de presentacidn de la informacion, alfabéticos o figurativos,
son equivalentes en relacién a la adquisicion de aprendizaje implicito (Thibaut et
al, 2007); la facilidad o control se asocia en Thibaut con el orden de exposicion de
la actividad; la dificultad de la tarea y el entretenimiento que se deriva de la misma
si se encuentra relacionado, no hay correlacion entre los aspectos ludicos del
juego y la presencia de aprendizaje implicito (Thibaut et al, 2007). El problema que
solo puede resolverse con un esfuerzo mental al principio, se resolvera despueés
mediante el reconocimiento de patrones (Solbes, 2009). Se estructura como redes
sucesivas de conocimientos (Santos, 2009).

Memoria Episddica: los recuerdos se almacenan con el contexto (Solbes,
2009). A través de la asociacion de acontecimientos en el entorno, y la accién
sobre este, se valora la propia conducta, y se va construyendo la base del
conocimiento, lo cual afecta la posicion del estudiante en tanto el mismo es lo que
aprende y recuerda; se da un descenso de una respuesta a un estimulo
moderado, inicialmente, y posteriormente se fortalece la respuesta a una amplia
variedad del estimulo (Santos, 2009), en este momento se dice que hay
conocimiento. En este punto es clave la percepcion de contingencias (Santos,
2009). La memoria episodica, mediada por la percepcion de las contingencias,
conecta el bucle fonoldégico con el cuaderno viso espacial, facilitando la generacion
de almacenamiento de informacién a largo plazo (Santos, 2009).

Atencién Visual: (Granja Castro, 2001).

Imagen Enriquecida (Olave Caceres et al, 2007): representacion pictorica
de lo que se percibe como problematico. En el caso de la presente investigacion,
responde a ilustrar la configuracion de un meta sistema de aprendizaje, es decir,
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de un agregado de saberes especificos previos del aula, propios del aula, y
constituidos por los modos de aprendizaje de cada estudiante. Lo que se ilustra es
la percepcidn que cada estudiante tiene de sus habilidades y el contraste posterior
a la experiencia de evaluacion, que le esclarece esta informacion a partir de su
desempenio.

El sistema se configura por la presencia de cuatro variables, que definen las
habilidades a partir de un sistema experto, el docente; habilidades cuya definicion
ha sido consensuada con los estudiantes de tal manera que los mismos puedan
interpretar sus habilidades a partir de esas categorias.

Definicion Raiz: remite al nudcleo, al propésito de la actividad (Olave
Caceres et al, 2007).

Modelo de Actividad Humana: ilustra una secuencia coherente de acciones,
donde la accién de cada integrante del meta sistema constituye una entrada y la
informacion y evaluacion que arroja su participacion constituye una salida
(Achaerandio Zuazo, 2013; Adam et al, 2011; Backes et al, 2009; de Castro
Camero, 2014; Concha, 2014; Enzler Fandos et al, 2014; Fernandez Herreria et al,
2014; Fernandez Liria, 2013; Granja Castro, 2001; Hartman et al, 2011; Henriquez
et al, 2012; Ibafnez Plana et al, 2014; Idrovo et al, 2011; Ivanova, 2008; Krauze,
2014; Maldonado, 2014; Medina Centeno, 2014; Noriega Bravo, 2014; Olave
Caceres et al, 2007; Pereira Santana, 2014; Quintero, 2012; Rodriguez Pifia et al,
2008; Quintero, 2013; Romero Sanchez et al, 2014; Tamayo de Arce, 2008; Toro
Palacio et al, 2012; Uicab et al, 2006; Vidales Gonzales, 2015; Zurayk et al, 2010).
Argumenta como las entradas devienen en salidas del sistema, definiéndolas en
términos de culturas y redes (Pereira Santana, 2014).
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5. MARCO METODOLOGICO

El presente trabajo de grado puede definirse como una investigacion de tipo
exploratorio, en tanto aborda un vinculo poco desarrollado en la literatura
académica, entre los estudios de videojuegos y el pensamiento sistémico (Acebey,
2015; Diaz, 2012; Martinez et Al, 2012; Suarez Conejero et Al, 2013).

Es una investigacién de tipo cuantitativo, en tanto debe ilustrar una
secuencia de datos numeéricos en base a la cual se validara tanto el
comportamiento de los estudiantes ante la exposicion a una secuencia de talleres
que varia en sus requerimientos en el tiempo, con el propésito de mantener el
interés de los estudiantes en la actividad, como la tendencia, a nivel de partidas y
a nivel semanal, en torno a la cual esos resultados puedan agruparse en relacion
al resultado de sus correlaciones.

Es una investigacion cuasi experimental, debido al hecho que la interaccién
de las variables dificulta estabilizar estadisticamente el resultado de las
correlaciones, dando como resultado que aquello que se puede ilustrar con mayor
claridad son las tendencias. Una investigacion experimental, en este caso, habria
requerido como minimo trabajar exclusivamente en un mapa sin variaciones
durante un periodo prolongado de tiempo (de 4 a 5 semanas).

Es una investigacién de enfoque transversal, en tanto la serie de datos de
observacion se remite a seis semanas en un semestre de 16 semanas, si bien
aborda una totalidad del universo que no comprometa la consistencia de un
procesamiento estadistico de fiabilidad media.

La muestra no es seleccionada por conveniencia, fue recogida de febrero a
mayo de 2015; la totalidad de la muestra esta cursando estudios universitarios de
Ingenieria Industrial en la Universidad Icesi. El analisis de los datos que valide las
curvas sera ilustrada por medio de la correlacion.

Este trabajo se adscribe a la tendencia pos materialista (Mlodinow, 2008).
En relacion a la perspectiva de Valles (Valles, 1999), cabe decir que el presente
trabajo opera en un continuo cualitativo — cuantitativo. Observa las variables a
nivel individual y enuncia observaciones, desde este marco, a partir de las
coincidencias entre trayectorias individuales. Las variables, mapa, estudiante,
taller, partida individual y partida semanal, por los requerimientos del curso y del
pensamiento sistémico en si mismo, son altamente moviles. Es esencial reconocer
que cada estudiante manifiesta, a la manera de un universo subjetivo, habilidades
especificas, y que estas habilidades especificas se hacen notorias en las
oscilaciones del desempeino manifiestas en la resolucion de cada uno de los
talleres.
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Tabla 1. Registro de datos pensamiento sistémico

UNIVERSIDAD ICESI
REGISTRO DE DATOS PENSAMIENTO SISTEMICO
JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3

CAPTURA DE LA INFORMACION

ESTUDIANTE % MAPA PARTIDAS SEMANAS JUGADAS
Asistencia| T | 2 | 3 | 4 | 5 [ 6 | 7 | 8 | 9 [ 10 | 11 | 12 ] 13 | 14 | 15 | 16 | TOTAL |VALORR|CONCEPTO| TOTAL |VALOR R|CONCEPTO

ML 8% o o 1 1 o 1 1 1 o 2 1 o i o o 1 10 o6 em 5| o9

M2 8% o 2l o o 1 o o 1 o 1 o o i o o 6 041 Pm 5| 053 em

V3 8% o o o o o o 1 1 o o 3 2 4 o o 4 100,79 NPARN 5| o7

M4 83% 3| 3| 6| 4 4 1] 5| 7| [ 2| 2| 4 15 [ 0] 2| 58 0,09 PMB 5 0,30] PB

V5 8% 1 2| 1 2 o o 2 1 2 1 2 o i o o 5[ o3 em 5| o83

V6 100% 2| 3| a4 a4 3 o 2 4 1 2 2 o o o o 9 al oz e o oo

M7 8% o o o 1 o 1 o o o o o o 3 o o S| 04| nm 5| -0a5] nm

V8 8% 3 3| 2 2 2 4 2 2 3 2 1] 4 13l o o 4 471 o004 pwB 5| 044 nm

V9 8% o 1 1 1 o o o o o 2 o o 4 o o o 05 nm 5| 058 nm

M10 100% 1 o o o o o 1 o 1 1 o o 7 o o o u o] em 6 o6l em

M1 100% 1 1] o o o 1 o o 1 o o o 2 o o o 6 000 NuLA 6 000 NuA

M12 8% o 1 o 2 1 o 1 o 1 o 1 1 7 o o 15[ oos[ pmB 5| o5 em

M13 6% 1 1 o 1 o 1 o 1 1 o 3 o i o o 10 o3| ee 4 o4 Pm

V14 0% o 1] 3 o o o 2 o 1 1 o o 8§ o o o 16 o033 pB 6| o053 em

M15 67% o 1 2 o 1 1 1 2 o o 1 1 e o o 16 o012 pws 4 04 wm

M16 100% 1] 0| 0| 1 1 1] 2 0| [ 1 0| 1] 2 [ 0] 0f 10| 0,42 PM 6] 0,32] PB

m17 100% o i ] o 2 o i o 2 o 1 1 4 o o o 1 oo NuA 6 oos[ pms

M18 8% o o o o 1 o o 1 o o o o s o o 7]

M19 8% o o o 1 1 1 1 1 2 1 2 o 4 o o 1 15[ o007 pmB 5| o17[ ems

M20 8% o o 4 2 2 2 1 o o o o o 1 o o 2 o2 e s|__oe] Pm

SUBTOTAL 87%| 13 20| 25 22| 19 16| 23] 22| 15| 16| 17| 16| 98] o o 11| 333 020 9] 030

F1 100% 2| 2 ] o 2 o 2 o o o 1 1 33 o o 4 48] 03] B 6 osaf em

F2 100% 3| 3 2 2 i 2 i 2 o o 1 o 7 o o o 4] o3 s o o043 em

F3 0% o o o 2 o o 2 o o 3 1 1 o o o 1 0 o67| _em 6| 080

Fa 100% 4 4 6 5| 1 5| 10 1] e 8 4 10| 27 o o 3 14 o028 s 6 053] em

F5 100% 2 1 o 3 o 1 o o 2 1 1 o 14 o o 2 27| o2 8 o os

F6 100% o o o o i 2 o o o 1 o o 2 o o o 6 055 nm 6 05 nm

F7 100% o 2 o o i o i o 3 1 o 2 s o 3 o 18 o2 e 6 o5 Ppm

F8 8% 1] 1] 2 2 3 o 3 3 2 2 3 o 12l o o 0 3] 040l Pm 5| o6l pm

Fo 100% o 1] 2 2 4 2 o o 1 o 3 2 1 o o o 27| o21] B 6 080

F10 100% 3 1] o ] 2 o o o 1 3 1 1 7 o o o 18 o27| B 6 031 8

F11 67% 1 1 3 2 o 1 o 1 2 o o 2 2 o o 15

F12 100% o 2 o 2 o 1 o o 1 o o o 19 o o 1 6] 020] P8 6 os] em

F13 0% o 1| 2 i o i 2 1 1 2 2 3 e 1 o o 3] o041 em 6| o053 em

SUBTOTAL 96% 16| 19| 18| 22| 25 15| 21 18| 19| 17| 17| 22| 146 1 3| 11] 390 0,26 71 0,48

GRAN TOTAL o1%] 20| 39 43| 44| a4 31 44| 40| 34 33| 34| 38 244] 1| 3| 22 723 023 170 0,39

En la anterior tabla se enuncia el universo y el porcentaje de asistencia que
valida estadisticamente su presencia, esto es, que no compromete la posibilidad
del analisis estadistico de la muestra. Los estudiantes se fragmentan por género vy,
por criterios éticos, se preserva su anonimato. Los numeros en el aparte mapa
ilustran el volumen de partidas que cada estudiante jugo por mapa, teniendo en
cuenta que cada mapa involucra un volumen de recursos variable y un indice de
aleatoriedad y de distribucion de los recursos escasos especifico. De esta manera
el lector puede inferir en que mapa el estudiante genero la experiencia que le
permitié obtener los resultados cuyas tendencias se correlacionan. En la siguiente
ventana se discuten, segun los porcentajes de ponderado obtenidos, los
conceptos alrededor de los cuales se agrupan las correlaciones.

De este analisis se derivan 6 categorias de estudiantes, en razon al
coeficiente de correlacion:

A — PMA, con una correlacién positiva muy alta, entre 0,9 a 0,99.
B — PA, con una correlacion positiva alta, entre 0,7 a 0,89.

C — PM, con una correlacion positiva moderada, entre 0,4 a 0,69.
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D — PMB, con una correlacion positiva muy baja, entre 0,01 a 0, 19.
E — Nula, con una correlacién nula, en un rango de 0. .
F — NM, con una correlacién negativa moderada, entre -0,4 a -0,69.

La poblacion masculina y femenina seran separadas en la presentacion de
los datos y en los analisis de los mismos. La literatura tiende a fragmentar las dos
poblaciones y a presentar, en multiples estudios, el videojuego como un acto
masculino. El autor del presente documento, opinando desde su experiencia con
la ensefianza mediante el uso de videojuegos en el transcurso de 12 afos, no
comparte esta posicion. En razon de la representatividad de la poblacién femenina
en este trabajo, las correlaciones se han manifestado fundamentalmente positivas,
analisis mas detallados se ilustraran en el acapite de discusion.

5.1 CATEGORIAS Y POBLACION MASCULINA:

La asistencia global masculina en el periodo considerado en el analisis es
de 87%.

En razén a estas categorias, podemos observar que, a nivel de todas las
partidas masculinas, la representacion mas alta es PM, con 5 representantes, M1,
M2, M5, M10, M15. El numero de partidas jugadas en esta categoria son, en el
orden de los representantes, 10, 6, 15, 11, 10; oscilando entre 6 y 15 con un
promedio de 10.

Tanto PB, como PMB, cuentan con 4 representantes masculinos cada una.

En relacion a PB, M6, M13, M14, M20. El numero de partidas jugadas en
esta categoria son, en el orden de los representantes, 41, 10, 16, 12; oscilando
entre 12 y 41 con un promedio de 16.

En relacion a PMB, M4, M8, M12, M15, M19. El numero de partidas jugadas
en esta categoria son, en el orden de los representantes, 58, 47, 15, 16, 15;
oscilando entre 15 y 58 con un promedio de 16.

La categoria NULA cuenta con dos estudiantes masculinos, M11 y M17. El
namero de partidas jugadas en esta categoria son, en el orden de los
representantes, 6, 14, con un promedio de 7.

La categoria NM cuenta con dos representantes masculinos, M7, M9. El
namero de partidas jugadas en esta categoria son, en el orden de los
representantes, 5, 9; oscilando entre 5 y 9 con un promedio de 6.

El estudiante M18 no pudo ser analizado, debido a esto no entro en ninguna
categoria. Jugo 7 partidas y sera analizado posteriormente.
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Un punto fundamental para observar en esta tabla remite a la
representatividad de los mapas, en tanto en ellos se forja la comprensién de las
conexiones que posibilita el desarrollo del principio emergente, y la vinculacion
progresiva de estas conexiones lleva a la asimilacién satisfactoria de modelos mas
complejos que permiten enfrentar los mapas que involucran un nivel de
complejidad mayor, entendiendo esta complejidad, desde la perspectiva de los
estudiantes, con la distribucion aleatoria del recurso escaso, la posicion para
construir el edificio P.

Desde la l6gica del sistema hay dos tipos de recursos escasos, el tesoro y
la P, o puesto comercial. A un mayor numero de tesoros, un menor numero de P.
0 a la inversa, a un menor numero de P, un mayor numero de tesoros. La
funcionalidad del tesoro remite a la disponibilidad de una bonificacion de recursos
una vez el jugador elimina al guardian del tesoro, que oscila entre una resistencia
alta y un ataque alto, una resistencia alta y un ataque medio, o no resistencia y no
ataque. Las bonificaciones mas significativas, en términos de atributos o de
materias primas, se asignan a los guardianes con una resistencia y un ataque alto.

El estudiante aprende a predecir, iniciando en un entorno con la pantalla
oscura y un campo de visién reducido alrededor del personaje que le representa
en la pantalla, que un numero superior a un tesoro alrededor de la unidad implica
que la competencia por el recurso escaso puesto comercial sera significativa.

La Proximidad, o sensacion que la partida puede terminar pronto, como lo
explica Aki Jarvinen (Jarvinen, 2009), se ve influida por los patrones de
exploracién del mapa por parte del estudiante, en tanto una exploracién rapida y
acuciosa dara una idea mas precisa de la distribucidon de tesoros, y en
correspondencia de la abundancia relativa de P.

El estudiante precisa de este conocimiento, por tanto la no disponibilidad de
los edificios P en el numero en que el taller lo requiere constituye para él, en
términos de la partida individual, una pérdida irreparable. La atencion visual, como
se resefid en el marco tedrico, constituye un recurso para identificar las P
rapidamente en razon que la evaluacion numeérica del taller incluye el sistema
completo, es decir, la totalidad de los requerimientos.

La poblacién masculina enfrento los mapas en diferentes proporciones. La
totalidad de las mismas fue asignada por el computador de manera aleatoria al
principio de cada taller, con la excepcion de un mapa que el profesor considero
necesario profundizar, el mapa 13. La razén de profundizar el mapa 13 remite a su
extrema variabilidad en la distribucién de las P, lo cual tiene como efecto disminuir
la atencion visual y enfatizar el pensamiento sistémico, en la medida en que el
estudiante debe reducir la atencion, o cuando menos, fragmentarla, entre la
gestion e inversion de materias primas, un proceso que se va automatizando
progresivamente en el estudiante, y el control efectivo del mapa, para observar
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distribucion de tesoros y validar si el proceso de gestidon de las P sera muy facil o
muy dificil.

Un punto adicional, que no es de escaso interés, remite a que no todas las
P disponibles en un mapa son susceptibles de construirse por parte del estudiante
o del docente. Hay dos reglas relativas al uso potencial de las P: que las P se
encuentren muy cerca al punto de partida de un jugador especifico; o que las P
fallen, por error del mecanismo del videojuego.

La distribucion de las P que fallan suele ser mas alta en dos mapas: el 7 y
el 13. Estos mapas aparecieron representados en la construcciéon de la
experiencia masculina 23 veces y 98 veces. La complejidad en el videojuego Age
of empires Ill puede conceptualizarse como disponibilidad de P frente a la
distribucion de los recursos, donde un mapa tendra: muchas P y distribucidn
abundante de recursos; una proporciéon media de P y una distribucion abundante
de recursos; una proporcién baja de P y una distribucion abundante de recursos;
una proporcidn baja de P y una distribucion escasa de recursos. Este ejercicio
requiere simular, como minimo, 400 veces cada mapa para evidenciar las
variaciones.

1. Grandes lagos; 2. Sonora; 3. Bayou; 4. Yucatan; 5. Carolina; 6. Rocosas; 7.
Yukén; 8. Texas; 9. Patagonia; 10. Pampa; 11. Nueva Inglaterra; 12.
Saguenay; 13. Espafiola; 14. Amazonas; 15. Caribe; 16. Grandes llanuras.

Por la distribucién de P, los mapas pueden ser clasificados de la siguiente

manera:

1. Grandes Lagos: 8 P. todos los P se pueden construir.

2. Sonora: 8 P. con una frecuencia de 1 de cada 10 partidas un P no se puede
construir.

3. Bayou: 4 P. todos los P se pueden construir. Con una frecuencia menor a 1,
no todas las P se pueden construir.

4. Yucatan: 5P. con una frecuencia de 1 de cada 10 partidas un P no se
puede construir.

5. Carolina: 7P. otra variable del mapa suele incluir 8 P. todos los P se pueden
construir.

6. Rocosas: 6P. todos los P se pueden construir.

7. Yukon: 6P. con una frecuencia de 2 de cada 10 partidas uno de los P no se
puede construir.

8. Texas: 6P, algunas variables presentan 7P. todos los P se pueden
construir.

9. Patagonia: 6P. todos los P se pueden construir.

10.Pampa: 6P. todos los P se pueden construir.

11.Nueva Inglaterra: 6P. todos los P se pueden construir.

12.Saguenay: 7P. algunas versiones tienen 9P. todos los P se pueden
construir.
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13.Espafiola: 4P. algunas versiones tienen 5P. otras versiones tienen 6P. en
dos de cada 10 partidas un P no se puede construir.
14. Amazonas: 6P. en algunas versiones excepcionales tiene 4P. en algunas
versiones tiene 8P. en 1 de cada 10 partidas un P no se puede construir.
15. Caribe: 6P. en 1 de cada 10 partidas un P no se puede construir.
16.Grandes llanuras: Algunas versiones tienen 6P; otras versiones tienen 7P;
otras versiones tienen 8P. todas las P se pueden construir.
Comprender la complejidad de un taller es dividir este numero de P entre
dos. En tanto la resolucion adecuada del taller por parte del estudiante pasa
por construir la totalidad de edificios planteados por el docente, y el docente
procura hacer, al igual que el estudiante, tantas P como le sea posible.
De esta manera, debe tenerse presente adicionalmente cuantas P requiere
el docente para que un estudiante gane un taller, tanto para masculino
como para femenino:
Semana 1: 2P. 2K.
Semana 2: 2P. 2K, A, R.
Semana 3: 2P. 4K.
Semana 4: 2P. 3K, A, R.
Semana 5: 3P. 3K, A, R.
Semana 6: 3P. 4K, 3A, R, 6L.
Los masculinos enfrentaron, de mayor o menor: 98 veces el mapa 13: con
4, 5, o0 6P; 25 veces el mapa 3: con 4P; 23 veces el mapa 7: con 6P; 22
veces el mapa 8: con 6P; 20 veces el mapa 2: con 8 P; 19 veces el mapa 5:
con 7P; 17 veces el mapa 11: con 6P; 16 veces el mapa 6, con 6P; 16
veces el mapa 10: con 6P; 16 veces el mapa 12: con entre 7y 9 P; 15
veces el mapa 9: con 6 P; 13 veces el mapa 1: con 8 P; 11 veces el mapa
16 con entre 6, 7, u 8P.
Ahora podemos determinar cuantas veces los estudiantes masculinos se
enfrentaron a mapas en los que una P no se podia construir: (con la p
disponible se hara referencia al margen de error, esto es, al efecto de poder
ganar una partida debiendo buscar una P de manera prolongada): en los
mapas dificiles se incluye que una P falle:
20 veces el mapa 2; 8P: con 2p necesarias, 3 p disponibles. Con 3 p
necesarias, 1p disponible.
25 veces el mapa 3, con alta regularidad pero con un error menor a 1. Es
decir, la presencia de menos de 4 P es casi insignificante.
23 veces el mapa 7; 6P: con 2p necesarias, 1p disponible. Con 3 p
necesarias, 5 p disponibles.
16 veces el mapa 12; 7-9P: con 2p necesarias, 2 o 3p disponibles segun el
caso. Con 3p necesarias, 2p disponibles.
98 veces el mapa 13; 4-5-6P: con 2p necesarias, ninguna p disponible. Con
5 p necesarias, ninguna p disponible. Con 6p necesarias, una p disponible.
Mas aleatoriedad de las P supone un mayor despliegue estratégico y una
menor rutinizacion, luego, en el filtro definido anteriormente se dio un menor
uso de la memoria episédica y de la atencion visual y un mayor uso del
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pensamiento sistémico, manifiesto en la implementacién de una estrategia
que supera la mecanizacidon de procedimientos y la ‘naturalidad’ del
proceso del juego.

Los estudiantes masculinos se enfrentaron en 204 ocasiones a mapas con
oscilacion de P.

5.2 CATEGORIAS Y POBLACION FEMENINA:

La asistencia global femenina en el periodo considerado en el analisis es de 96%.

En razéon a estas categorias, podemos observar que las partidas femeninas, la
representacion mas alta se encuentra en la categoria PB (Correlacién positiva
baja, de 0,2 a 0,39). Esta categoria agrupa a las estudiantes F1, F2, F4, F5, F7,
F9, F10, F12.

En la categoria PM (Correlacidon positiva moderada, de 0,4 a 0,69) se encuentran
tres estudiantes. Esta categoria agrupa a las estudiantes F3, F8, F13.

En la categoria NM (Correlacion negativa moderada, de -0,4 a -0,69) se encuentra
una estudiante, F6.

La estudiante F11 no esta incluida en ninguna categoria, las razones se explicaran
mas adelante.

La dificultad de los mapas es idéntica a aquella resefiada en el aparte de la
poblacién masculina, en tanto operan con el mismo juego. La representacion de
los mapas en la poblacién femenina ha sido la siguiente:

Las estudiantes se enfrentaron 146 veces al mapa 13, un mapa con alta oscilacion
de P, y con tres versiones diferentes de asignacion de P, como se explico
anteriormente. Enfrentaron 48 veces mas este mapa que los hombres.

Las estudiantes se enfrentaron 25 veces al mapa 7, que no presenta oscilacién en
las P.

Las estudiantes se enfrentaron 22 veces al mapa 17.

Las estudiantes se enfrentaron 22 veces al mapa 5, con oscilacion de P.
Las estudiantes se enfrentaron 21 veces al mapa 6, con oscilacion de P.
Las estudiantes se enfrentaron 19 veces al mapa 3, con oscilacion de P.
Las estudiantes se enfrentaron 18 veces al mapa 4, con oscilacion de P.

Las estudiantes se enfrentaron 17 veces al mapa 10.
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Las estudiantes se enfrentaron 17 veces al mapa 11.

Las estudiantes se enfrentaron 16 veces al mapa 1.

Las estudiantes se enfrentaron 19 veces al mapa 2, con oscilacion de P.
Las estudiantes se enfrentaron 18 veces al mapa 4, con oscilacion de P.
Las estudiantes se enfrentaron 18 veces al mapa 8.

Las estudiantes se enfrentaron 17 veces al mapa 10.

Las estudiantes se enfrentaron 17 veces al mapa 11.

Las estudiantes se enfrentaron 16 veces al mapa 1.

Las estudiantes se enfrentaron 15 veces al mapa 6.

Las estudiantes mujeres se enfrentaron 252 veces a mapas con oscilaciones de P.
las estudiantes enfrentaron 48 veces mas mapas con oscilaciones de P que los
estudiantes masculinos. Esto responde al hecho que las estudiantes jugaron 390
partidas y los estudiantes jugaron 333 partidas, pero también a la distribucion
aleatoria de mapas que otorgo el ordenador.

5.3 ACCESO A LITERATURA:

Una revision de la literatura en la base de datos EBSCO y en la base de datos
SCIELO, con los articulos que ambas bases de datos incluian en noviembre,
diciembre de 2014, y enero y febrero de 2015, en espanol y en inglés, donde el
unico articulo que se excluyé en EBSCO, en el criterio de busqueda ~"pensamiento
sistémico, con 54 entradas revisadas, todas en EBSCO’" fue un articulo en
portugués, debido a limitaciones en la competencia del autor, tanto en el criterio de
busqueda “aprendizaje+videojuegos, con 146 entradas revisadas, 90 en SCIELO,
56 en EBSCO"™ como en el criterio de busqueda "~'Pensamiento Sistémico™”
sugiere que los videojuegos son un fendmeno que ha sido ampliamente indagado,
fundamentalmente a partir de su impacto sobre la salud de los usuarios y en el
marco del esfuerzo de definir quién es el video jugador.

En menor grado se ha indagado sobre advergaming, o posicionamiento de
marca a partir de su introduccion como componente basico de la jugabilidad y en
el impacto del videojuego sobre el jugador, o su dimension de actividad productiva
no vinculada directamente al entretenimiento.

En su dimension de actividad productiva, he logrado rescatar el concepto de
Atencion visual como relevante en tanto se adapta a testimonios enunciados
repetidamente por los estudiantes.

47



Alrededor de la especificidad de Age of empires Il, Ningun articulo lo
menciona explicitamente. Solo un articulo menciona el videojuego Age of Empires
I, y se limita a mencionar que es util para ensefiar pensamiento estratégico.

En torno a los vinculos entre Pensamiento sistémico y Aprendizaje +
Videojuegos, estos son menos evidentes desde la literatura. El pensamiento
sistémico como se aborda desde EBSCO resefia en mayor medida el impacto
ambiental y politico, en menor grado gerencia y caracteristicas de las instituciones,
y con mucha menor representacion la definicién de conceptos relevantes en torno
a la complejidad y de conceptualizacion.

Los vinculos que logran establecerse a partir de los dos ejes, a manera de
planteamiento, son los siguientes. El videojuego desarrolla atencién visual. La
practica de mapas mentales, en relacion al pensamiento sistémico, mejora la
comprension de la nocidn de sistema. La resolucidon de las partidas con el
videojuego suelen ser expresadas por los estudiantes por medio de mapas
mentales.

La comprension por medio de mapas mentales, productos de la teoria
sistémica, que refuerzan la comprension del pensamiento sistémico, se
desarrollan en un marco de adquisicion de atencion visual, producto de la practica
del videojuego. La caverna de las ideas puede entenderse, en el marco de Age of
Empires Ill, como una superacion de mapas mentales, donde cada mapa mental
integra unas variables y una relacion entre variables.

Solo algunas relaciones entre variables son pertinentes en relacién a un
problema dado, y las relaciones entre variables determinan asi mismo la
preeminencia de unas variables sobre otras dentro de una situacion interpretativa
especifica, en el ejercicio de un paradigma explicativo. En razén del aumento
progresivo de complejidad de las tareas, en la operacion practica de los
estudiantes y del profesor, unos mapas mentales devienen mas pertinentes que
otros. El taller es esencialmente la posibilidad de, en un marco de variables
aleatorias, tareas, desempefio y proveedores, determinar apropiadamente la
pertinencia de un mapa mental sobre otros.

Mientras mas se seleccionen mapas mentales inadecuados, mas se tardara
el estudiante en abandonar la caverna de las ideas, a su vez, mientras mas
talleres supere el estudiante, mas se tardara el profesor en poder definir que
percepcion de caverna tiene el estudiante. La percepcion de la caverna por parte
del estudiante es el producto de la agrupacion de mapas mentales que no
conducen a la solucion de la caverna. Es decir, la misma construccién de la
caverna es un constructo.

El constructo de la caverna es tanto un producto positivo como negativo. Y
es fundamentalmente negativo en tanto se fundamenta en la adquisicion de la
atencion espacial. Lo negativo de este constructo remite a que, para el estudiante,
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es mas facil integrar los mapas mentales fallidos que entender que el mapa mental
mismo es un constructo, lo que seria la construccién positiva.

5.4 EVIDENCIAS

Las evidencias deben ser analizadas desde multiples perspectivas. La
constitucion de la tarea que el estudiante realiza pueden ser analizadas desde el
cumplimiento de la tarea, los inventarios, el momento del proceso en que el
estudiante logra el cumplimiento satisfactorio de la tarea, el momento en que el
estudiante se considera evaluado, el escenario que se presenta en una partida
particular, y cuanto tiempo se demora el estudiante en superar un escenario
especifico.

Estos datos nos arrojaron, entre otros puntos, informacion alrededor de
cuales son los mapas en los que se facilta mas, para un estudiante, el
cumplimiento de una tarea en especifico, el momento en que a partir de una
informacion inicial el estudiante alcanza una finalidad, la de ser evaluado, y
cuando termina un taller desde la perspectiva del estudiante, o el momento en que
el mismo conecta el resultado maduro de la experiencia con la teoria, y el producto
de su practica con la cotidianidad, momento en el cual se materializa el
aprendizaje de Pensamiento Sistémico mediante el uso del videojuego.

Hipotéticamente, el estudiante supera el taller cuando le gana la partida al
evaluador, y cuando mejora sus tiempos, esto es, cuando alcanza desarrollos mas
eficientes en relacion a una partida previa. El estudiante mejora sus tiempos para
adquirir estatus entre sus pares, y para mejorar el tiempo del evaluador, o sistema
experto, ganando la partida, lo cual se manifiesta en una nota numérica.

Este punto se conecta adicionalmente con el hecho que la evaluacion de la
materia que utiliza el videojuego, desde este componente, es procesual y
acumulativa a nivel semanal y a nivel semestral. Con esto se quiere decir que el
evaluador solo computa la nota mas alta a nivel semanal obtenida por cada
estudiante en el transcurso de la secuencia didactica, sucesion de talleres que
involucran una complejidad creciente.

De esta manera, el producto remite a que el estudiante progresivamente
persigue menos la evaluacion numérica, y mas la evaluacion cualitativa, en pos de
alcanzar la nota mas alta. Las notas negativas, producto de la construccién de
modelos para comprender el taller y del testeo de estos modelos en relacion al
evaluador, o sistema de referencia, no se computan con las notas mas altas.
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5.5 TOMA DE DATOS DE CAMPO

La muestra de estudiantes analizados se restringe a aquellos que tenian
como minimo un 60% de asistencia, con propésito de claridad estadistica
(Contreras et al, 2014; Fusi, 2012; Harari, 2014; Lukacs, 2014, Sagredo, 2014).

Se desarrollaron seis talleres diferentes, uno especifico por semana, a lo
largo de seis semanas del primer semestre de 2015, a estudiantes de ambos
géneros de la materia Pensamiento sistémico, adscrita al tercer semestre de
Ingenieria Industrial en la Universidad Icesi. La relevancia de esta practica remite
al hecho que el Pensamiento sistémico forma parte del perfil que la universidad
Icesi quiere formar en sus futuros egresados.

El videojuego Age of Empires Il hace parte de una franquicia de juegos de
estrategia historica en tiempo real, que cuenta con 7 entregas. El videojuego
remite a procesos clasicos del género estrategia histérica en tiempo real: la
disponibilidad de unidades especializadas, la recoleccion de recursos, la
construccion de edificios, la evolucion a lo largo de edades, y la disponibilidad de
mejoras tecnoldgicas, que afectan el ataque, la resistencia, la velocidad y la
eficiencia de las unidades en la realizacion de tareas de gestion y de los edificios
en los atributos de ataque, defensa y estabilidad.

El videojuego Age of Empires Il ubica al estudiante en una distribucién de
tierra y de agua, cada uno de estos espacios constituidos como un conjunto de
recursos susceptibles de ser gestionados, con una mayor diversidad de recursos
en los mapas de tierra, aunque en ambas distribuciones se puede obtener
alimento y riqueza.

Las unidades predominantes en el videojuego Age of Empires Ill son
unidades militares. Son 16 unidades militares frente a 5 unidades econémicas.

El videojuego age of empires Il dispone de 17 escenarios diferentes, y de 5
versiones mas grandes de algunos mapas especificos.

La mayor productividad del videojuego no se relaciona con la gestién de
unidades militares. La unidad militar puede realizar una menor cantidad de tareas
que la unidad no militar. 2 tareas, atacar y desplazarse; frente a 4 tareas, atacar,
desplazarse, recoger recursos y construir. Una unidad militar, el galeén, puede
recoger recursos, pero es excepcional.

El mapa tipico dispone de una proporcién de tierra y de agua, donde la
movilidad de las unidades es mas lenta en el agua. Dispone de alimento (7 tipos
de mamiferos), madera y metal en la tierra; y de fuentes de oro (las ballenas) y de
alimento (4 tipos de peces) en el agua.
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La totalidad de unidades se desplazan mas despacio entre los arboles y
ascendiendo montafias. Las unidades terrestres solo se pueden desplazar en
aguas profundas con el uso de barcos, y en ningun caso pueden superar
obstaculos del terreno como acantilados.

Los talleres del curso Pensamiento Sistémico en la universidad Icesi se
orientan a la construccion. El proposito de los talleres de construccion es
desarrollar en los estudiantes habilidades en la identificacion y gestion de
recursos; ampliando el volumen de acciones involucradas en el aprendizaje. Otra
razon para dar énfasis a la construccion remite a que las tendencias de
aprendizaje en el componente militar tienden a ser demasiado desequilibradas, y a
que sus resultados son mas dificiles de cuantificar.

Los talleres del curso Pensamiento Sistémico, mediante el uso de Age of
empires lll, remiten a la gestion de recursos, los desplazamientos, el control del
mapa y la construccion de una serie de edificios antes que el docente. El docente
se ubica en un computador, el estudiante evaluado en otro y convergen en un
escenario comun, denominado partida. Ambos computadores estan conectados a
una red LAN.

Las partidas se juegan, regularmente, en mapas asignados de manera
aleatoria por el ordenador. El uso de mapas aleatorios posibilitan a los estudiantes
la experimentacion de situaciones mas variadas y genera un mayor referente
mental de recursos y de estrategias disponibles parta percibir, abordar y resolver
un problema especifico, un conjunto dado de tareas asignado por el docente.

Los talleres presentan una complejidad progresiva. El propdsito de esta
complejidad remite a controlar los inventarios (habilidad légico matematica);
control del mapa (habilidad espacial); control de las unidades y de sus
especificidades, asi como de sus desplazamientos teniendo en cuenta que
mientras las unidades se desplazan no gestionan materias primas (habilidad
kinestésica); ubicacion de los edificios (distribuciéon de planta).

Los estudiantes manifiestan un control progresivo de los mapas, y
transfieren de manera creciente las habilidades y sistemas construidos en un
mapa a todas sus variaciones y de un mapa a otro. Estas habilidades se adaptan,
ademas, a requerimientos crecientes de edificios en mapas distintos. Esta
evidencia, producto de las ponderaciones manifiestas en la presente investigacion,
permiten aseverar que con el uso regulado de Age of Empires Il los estudiantes
desarrollan la comprension de principio emergente, o combinacién de variables
que no tienen que estar necesariamente conectadas.

La totalidad de las partidas se juegan contra un sistema experto, en este
caso el profesor. La razon por la que se juega contra el profesor es evitar los
sesgos propios de la familiaridad entre pares, sesgos que se minimizan, en la
medida en que el profesor evalia en base a criterios cuantitativos.

Las desventajas de esta practica remiten a la distribucion de la experiencia,
partiendo de la asuncidn que un mayor numero de partidas permiten conocer a un
individuo un mayor numero de variables en disposicidn de recursos, distribucion
de recursos extranos y precisar, con mayor claridad, esto es, con menor
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informacion y un menor numero de movimientos, donde se localizan los recursos
€scasos.

La pertinencia de los talleres fue estructurada por el profesor a partir de
criterios basados en la experiencia, producto de doce afios de practica regulada
del videojuego, con el fin de desarrollar la observacion y constatacidon del principio
emergente como producto de un fendbmeno que excede su interpretacion como
efecto de una suma de variables.

Los edificios remiten a operaciones de distribucion de mano de obra, de
asignacion de tareas y de recoleccidn de un volumen pertinente de recursos. La
mano de obra se distribuye en un espacio, 0 mapa, que puede conceptualizarse
como una distribucion aleatoria de una proporcion de agua, con un solo recurso,
alimento, y dos propiedades, la gestion potencial de ese alimento, y la movilidad;
y una proporcidén de tierra, con varios recursos, alimento, madera, oro, y tres
propiedades: la gestion de los mencionados recursos, la construccién y la
movilidad.

Dentro de las propiedades de la zona terrestre cabe definir la presencia de
una localizacion fija o puesto comercial. Usualmente el puesto comercial exige la
exploracién, por parte del estudiante, de la totalidad del mapa, descartando la
zona acuatica.

El estudiante requiere movilidad y materias primas para construir, debido a
que el criterio de evaluacion por parte del docente remite a la construccién de un
conjunto de edificios.

La movilidad ha de ser corta para recoger las materias primas, y
potencialmente mas corta aun para la construccion de los edificios, en tanto una
movilidad larga supone un periodo en que las unidades se desplazan, pero no
pueden recoger materias primas o construir edificios. Las partidas, o procura de
cumplimiento de tareas en tiempo real, se realizan en mapas aleatorios
regularmente. El propodsito de esto es familiarizar al estudiante con el mayor
numero de distribuciones posibles. La distribucién de variaciones posibles oscila
entre tres y seis, siendo los mapas dificiles los que presentan entre tres y seis
variaciones. Como variacion se entiende aspecto del mapa.

La atencion visual se relaciona con la rutina, y el pensamiento sistémico con
las situaciones que implican superar la rutina para dar con la interpretacion
adecuada.

La presencia de localizaciones fijas en un taller plantea la necesidad de
controlar la totalidad del mapa y de gestionar la incertidumbre, es decir, de calcular
la proporcion de tiempo en que la atencion del estudiante puede destinarse a
explorar y la proporcion en la que la atencion puede destinarse a gestionar
recursos y a construir.

Para ello se elaboré una plantilla (anexar). Semana, partida, mapa,
porcentaje ponderado.

5.6 ANALISIS DE LOS DATOS
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Se realizé un analisis cuantitativo (el numero de datos procesados es previo
al punto de saturacién, es decir, del momento a partir del cual las soluciones al
problema por parte de la mayoria de los estudiantes se hace idéntica) con la hoja
de calculo Excel, y se estableci6 como criterio la comparacion de lineas de
tendencias en tanto las soluciones al problema por parte de los estudiantes,
aunque tienden a asemejarse, son dificiles de comparar.

El reqgistro de analisis se restringe a seis semanas consecutivas de manera
que la tendencia de aprendizaje se haga explicita, se evaluaron 36 estudiantes,
pero solo se tuvo en cuenta los estudiantes que presentaron una asistencia
superior al 60% por semana independiente de la cantidad de partidas jugadas en
la misma, debido a que una representacién inferior al 60% afectaba el total de la
ponderacién, haciendo dificil la comparacion de un resultado con otro.

El nimero de aldeanos no se consideré por tanto no referian a un
requerimiento fijo por parte del docente, por consiguiente eran imponderables.

Los datos se organizaron en una nueva plantilla, en la cual se calculaban
para cada partida los porcentajes del logro de cada uno de los edificios, esto es,
que porcentaje de cada tipo de edificio hizo el estudiante en relacién a la meta
semanal planteada por el profesor, independientemente del tipo de mapa en que
el estudiante desarrollo la partida.

Se ponderé cada edificio en relacion al esfuerzo relativo que el estudiante
requirié para construirlo, tomando en consideracién la demanda de recursos para
elaborar el edificio, o el tiempo requerido para la localizacion de un lugar fijo donde
ubicarlo. Se tomd como base el edificio R, con un requerimiento de 250 unidades
de madera. El edificio A requirid un esfuerzo de 300 unidades de madera, por lo
cual se le coloc6 un peso ponderado de 1,2 (300/250). El edificio K requiere 350
unidades de comida, y 350 unidades de madera, por lo cual resulté un peso
ponderado de 3,5 ((350+350)/250). El edificio L requiere 800 unidades de madera,
por lo cual se le colocd un peso ponderado de 3,2 (800/250). El edificio P es el que
mas esfuerzo relativo exige pues su distribucion lo hace un recurso escaso, por lo
cual se le coloco el mayor peso ponderado, que se cualifico en 4.

Con base en estos pesos ponderados se calculé el promedio ponderado
para cada partida, de acuerdo con la cantidad de edificios conseguidos en cada
una de ellas con relacién a la meta establecida por el profesor para cada semana,
independientemente del mapa que el estudiante estuviera jugando.

Por cuanto el numero de partidas, respondiendo como minimo a una partida
obligatoria y como maximo al numero de oportunidades en que el estudiante
quisiera desarrollarla; buscando tener un patron comun, o conmensurabilidad pese
a la diversidad de los mapas, que permitiera comparar los resultados de un
estudiante con otro, se calcularon los promedios semanales para numero de
aldeanos y para cada tipo de edificio, ademas del promedio semanal, de promedio
ponderado de cada partida.
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Analisis de los datos: las etapas previas se remitian al analisis individual de
cada estudiante.

La premisa basica del trabajo remite a que la exigencia de los edificios es
creciente.

La segunda premisa, consecuente con la primera: en la medida en que el
estudiante alcanzaba un mayor porcentaje de logro con relacién a la exigencia se
demostraba que el estudiante estaba desarrollando destreza en el control del
mecanismo del juego. En la medida en que el videojuego exige un control preciso
de recursos, desplazamientos, asignaciones y tiempos, lo cual se corresponde al
control del principio emergente, por ende, la mayor destreza es indicativa de un
desarrollo progresivo del Pensamiento Sistémico, demostrando que el juego
constituye una adecuada herramienta para el aprendizaje del Pensamiento
Sistémico.

En este sentido, demostrar que a lo largo del tiempo, por partida y o por
semana, el estudiante muestra una tendencia creciente en el porcentaje del logro,
con ello esta evidenciando una mejor coordinacién en el manejo de los recursos y
por ende la adquisicion y consolidacion de Pensamiento Sistémico.

Por lo anterior, la evaluacion de los datos, tanto por partida como los
semanales, se orientd a graficar, para el logro promedio ponderado, los datos,
solicitando al programa EXCEL generar automaticamente, para esta grafica, la
linea de ajuste, en el entendido que, si este iba hacia arriba, es decir creciente, se
estaba demostrando la consolidacion del Pensamiento Sistémico.

Este analisis, por partida y por semana, se hizo para cada estudiante
estableciendo, en cada caso, la linea de ajuste para el promedio ponderado.

Analisis: frecuencia de mapas individual: el propésito de esta
enunciacion es detectar los atractores, es decir, la estructura general de la accion
con que un estudiante enfrenta una tarea, manifiesta en una secuencia de
construccion, lo que a su vez se desarrolla mediante la activacion de un
explorador, y un numero variable de aldeanos.

Una vez establecidos los atractores, se establece un universo. El universo
permite comparar los estudiantes a nivel intersubjetivo, por presencia de tareas
comunes, y a nivel intrasubjetivo, a nivel de desemperio.

La dificultad caracteristica del mapa Espafola remite a que no siempre hay
el mismo numero de puestos comerciales. De esta manera, si el estudiante no
explora el mapa de manera sistematica, podria no disponer de un puesto
comercial. En la misma situacién se encuentra el evaluador:
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Una parte de la respuesta asociada a este punto remite a los mapas, donde
los mapas son una distribucion de recursos abundantes y escasos, donde la
percepcion del recurso escaso es un producto de la percepcion que el estudiante
tiene del mapa. Los recursos deben ser atendidos a nivel individual y
posteriormente ser interconectados.

En razén del desarrollo de la complejidad a nivel individual se atendera a
las siguientes convenciones, que remiten a comandos de acceso rapido en el
videojuego, donde P es puesto comercial, K es banco, A es fundicién, R es
arsenal, y donde el P y el K son los edificios que mas se tardan es construirse,
independientemente del numero de unidades tipo aldeano que se destinen a este
objetivo.

La p requiere 250 unidades de madera, la K requiere 350 de comida y 350
de madera, A requiere 300 de madera, R requiere 250 de madera.

Comprender la generacién de aldeanos también es significativo, en tanto
todos los edificios, a diferencia de la K, y de la A, se construyen mas rapido o mas
despacio en funcién del numero de aldeanos que el estudiante aplique a la tarea.
El punto de referencia remite a que todos los talleres inician, por defecto, con 7
aldeanos. El punto de los aldeanos enuncia que tan pertinente considero el
estudiante desplegar este tipo de unidades para controlar o atenuar una
distribucion no deseada de los recursos en el mapa, para disminuir distancias o
mejorar la eficiencia en la realizacion de tareas.

Las partidas seran expuestas en la sucesion real en la que fueron
realizadas, de manera que resulte notoria la transformacién del control progresivo
del taller por parte de cada estudiante; las complejidades que se sintetizan o se
hacen “"naturales™, y las que persisten a lo largo de la partida. La hipotesis remite
a que, aunque cada estudiante o grupo de estudiantes tenga unas complejidades
“naturales’” caracteristicas, en el tiempo todos tienden a converger en la
superacion de las complejidades persistentes, es decir, a naturalizarlas.

Cabe anotar, en relacién a los datos que se presentaran a continuacion,
que los estudiantes estan en la libertad de decidir el numero de ejercicios por taller
que desean desarrollar. La unica restriccion alrededor de este punto remite a la
disponibilidad del evaluador, en tanto la cantidad de estudiantes que procuran ser
evaluados es alta, y en tanto el evaluador procura que todos los estudiantes sean
evaluados, como minimo, una vez por semana.

Algunas reglas del taller permiten interpretar los datos:

El estudiante dispone de materia prima alrededor de su punto de partida, o
centro urbano. Esta materia prima se gestiona mas rapido que la que debe ser
procesada en el bosque, o por medio de la recoleccién o de la caceria. Un 15 %
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de los estudiantes recogen alimentos, de manera indistinta, por la recoleccion o
por la caceria; y un 75 % la recogen solo por la caceria.

El arribo de los envios se tarda el mismo tiempo, independientemente de la
naturaleza de los mismos.

Un aldeano no puede recoger materia prima y desplazarse al mismo
tiempo.

La materia prima no precisa ser almacenada en un lugar especifico; se
acumula en el inventario en el mismo lugar donde se esta recogiendo.

Los envios, beneficios producto de la experiencia del estudiante, se
gestionan tan rapido como la materia prima que se encuentra alrededor del punto
de partida. Disponer de envios facilitara la apropiacion de la materia prima, y, en
consecuencia, la velocidad de construccién de los edificios.

Tanto los aldeanos como el explorador pueden construir edificios, pero el
explorador solo puede construir P. algunos estudiantes reciben la informacién
distorsionada, y asumen que solo el explorador puede construir P, es decir,
confunden eficacia con posibilidad. Esto hace que solo construyan una P. la otra
razon por la que solo construyen una P remite al hecho que no pueden ver otra P
en el mapa; es decir, ignoran que el mapa se amplia solo en tanto el mismo es
explorado mas alla del area visible inicial.

Solo se dispone de un explorador por partida. El estudiante puede generar
aldeanos adicionales recogiendo oro, e invirtiéndolo en el centro urbano. El costo
de cada aldeano es de 100 unidades de oro, y solo se paga una vez.

La materia prima disponible inicialmente alrededor de un centro urbano
varia de un mapa a otro, y de una partida a otra. Esto mismo se aplica a la materia
prima que debe ser gestionada, cazada o recolectada. Por esto es significativo
resefiar en que mapa se desarrollaron los procesos.

Una posibilidad mas remite al hecho que los estudiantes se percatan del
hecho que, en un mapa en particular, las P son un recurso escaso, y buscan
cubrirlo antes de decidir abordar la construccion de otros edificios.

Los aldeanos pueden construir P, pero lo construyen a una velocidad
menor.

Una posibilidad adicional remite al hecho que el estudiante solicita los
envios, pero asume que los mismos se incorporaran de manera inmediata a su
inventario.

Una hipotesis asociada a los anteriores datos plantea que los mismos
deben ser interpretados de la siguiente manera: el estudiante ajusta la
interpretacién y la intervencion de la complejidad en un mapa, y trata de transferir

56



ese conocimiento al mapa que enfrenta posteriormente, con el propdsito de ganar
el taller.

La informacién mas sencilla de transferir remite al numero de aldeanos y a
los puestos comerciales construidos, es decir, a la percepcion que el estudiante
tiene del mapa y a cuantos aldeanos el estudiante necesita para construir como
minimo un edificio que muestre que reconocio el mapa, es decir, a la construccion
de una P.

Otra forma de interpretar esta informacién remite a que los edificios mas
préximos al punto de partida de todos los estudiantes analizados, que representan
la totalidad del universo, es una P. esto plantea que el marco de referencia es
homogéneo y que se puede sostener el horizonte de interpretacion de la
complejidad relacionado con la multifinalidad, rescatado en el marco tedérico de
este trabajo.

Se manifiestan dos extremos del espectro. O los estudiantes hacen K, o
hacen A, R. El nucleo entre ambos puntos hace K, A, R en diferentes grados, es
decir, un numero variable de estos edificios en relacion al objetivo final, medido
por el evaluador. Este punto se relaciona con el manejo de los aldeanos.

Los estudiantes han descubierto que recoger madera es mas rapido que
recoger comida. Destinan todos los aldeanos a recoger madera y gestionan la
comida como un envio, lo que podria interpretarse como el modelo sistémico olas
de desarrollo, es decir, un proceso permanece estable, e irrumpe un cambio que
hace de la totalidad un conjunto mas productivo, cualitativamente diferente de lo
que era inicialmente.

En un primer escenario, el estudiante se concentra en obtener la materia
prima que necesita para hacer edificios que solo requieren madera, el Ay el R, y
que requieren su atencion, en tanto el A se demora mas en hacerse que el R, y
olvidan el cambio, materializado en el envio. Cuando el evaluador interviene, el
estudiante se percata de haber olvidado pedir el envio, y el tiempo para realizar el
envio resulta insuficiente; entonces, el estudiante pierde el taller.

En un segundo escenario, el estudiante centra todos sus aldeanos en
recoger alimento, y la unica madera que recoge, con un aldeano o con dos, es
aquella de la que dispone, alrededor del punto de partida, al principio de la partida.
El estudiante presume que alcanzara a recoger todo el alimento y posteriormente
recogera la madera de un envio, es decir, en una segunda ola. En este horizonte,
el alimento que el estudiante recoge no le da la suficiente experiencia para hacer
un envio, o, por la presion de la operacion en tiempo real, el estudiante solicita el
envio equivocado, del tipo, esta recogiendo alimento y solicita alimento como
envio.

La gran mayoria de los estudiantes considera que es importante generar
aldeanos, bien para explorar el mapa, una vez se descubre que son veloces, bien
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porque pueden explorar, recoger materia prima y construir. Un mayor numero de
aldeanos difumina el riesgo, haciendo posible culminar los objetivos de una partida
en un espacio mas disperso.

Por el contrario, un numero menor de aldeanos concentra la accion de los
mismos y aumenta el costo de tiempo, y en correspondencia el riesgo, de hacer
multiples edificios, es la medida en que habria que disponer de solo un aldeano
asignado por construccion.
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5.7 RESULTADOS INDIVIDUALES

Los resultados individuales ilustran el numero de partidas, la tendencia de
aprendizaje, el indice de correlacidn, el lugar en que se inicia la curva de
aprendizaje, que, desde la perspectiva constructivista puede relacionarse con el
conocimiento previo, y, cataloga, segun la pendiente de la curva, el proceso de
aprendizaje individual.

En vista de la magnitud del universo de datos, sera analizada en
profundidad solo una categoria de correlacién, PM, en la poblacién masculina.
Estos criterios, integracion de edificios por tarea, edificios que no se integran
adecuadamente en el nucleo de habilidades de las que el estudiante dispone,
pueden ser extendidos a la informacion disponible para la totalidad de estudiantes
masculinos y femeninos.
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Estudiante M1:

Por partida:

Partidas jugadas: 10

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,036X+0,29

indice de correlacién: Moderado (0,62)

Conocimiento previo del juego: Bajo (29%)

Proceso de aprendizaje: Positivo Creciente rapido (3,6%)

Por semana: FIGURA M1.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANAL Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE

M1
8 y =0,1181x + 0,092
<
o
w
[a]
2
o
o
)
[a)
g 1 2 3 4 5
e SEMANA
o

==@==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 5

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,1181X+0,092

Indice de correlacion: Muy alta (0,92)

Conocimiento previo del juego: Muy bajo (9%)

Proceso de aprendizaje: Creciente muy rapido (11,8%)

60



Estudiante M2:

Por partida:

Partidas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,026X+0,38

Indice de correlacion: Moderado (0,41)

Conocimiento previo del juego: Bajo (38%)

Proceso de aprendizaje: Positivo Creciente bajo (2,6%)

Por semana: FIGURA M2.

EVALUACION LOGROS SEMANAL PROMEDIO
PONDERADO Y LINEA DE TENDENCIA
ESTUDIANTE M2

y =0,0451x + 0,3332

2 _
1 2 R=0,2824 4 5

Semana jugada

Promedio ponderado

==@==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 5

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,0451X+0,3332

Indice de correlacion: Moderado (0,53)

Conocimiento previo del juego: bajo (34%)

Proceso de aprendizaje: Creciente medio (4,5%)
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Estudiante M3:

Por partida:

Partidas jugadas: 10

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,045X+0,57

Indice de correlacion: Alto (0,79)

Conocimiento previo del juego: Medio (57%)

Proceso de aprendizaje: Positivo Creciente Medio (4,5%)

Por semana: FIGURA M3.

EVALUACION LOGROS SEMANA PROMEDIO
PONDERADO Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE
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Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 5

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,0694X+0,6048

Indice de correlacion: Alto (0,71)

Conocimiento previo del juego: Alto (60%)

Proceso de aprendizaje: Creciente Alto (6,9%)
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Estudiante M4:

Por partida:

Partidas jugadas: 58

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,001X+0,55

Indice de correlacion: Muy bajo (0,09)

Conocimiento previo del juego: Medio (55%)

Proceso de aprendizaje: Positivo Creciente muy bajo (0,1%)

Por semana: FIGURA MA4.

EVALUACION LOGRO SEMANAL PROMEDIO
PONDERADO Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M4

y =0,0225x + 0,5157
R?=0,0891
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==@==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 5

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,0225X+0,5157

Indice de correlacion: Bajo (0,30)

Conocimiento previo del juego: Medio (52%)

Proceso de aprendizaje: Creciente Bajo (2,3%)
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Estudiante M5:

Por partida:

Partidas jugadas: 15

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,022X+0,54

Indice de correlacion: Moderado (0,53)

Conocimiento previo del juego: Medio (54%)

Proceso de aprendizaje: Positivo Creciente bajo (2,2%)

Por semana: FIGURA M5.

EVALUACION LOGRO SEMANA PROMEDIO PONDERADO
Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M5
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Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 5

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,048X+0,6053

Indice de correlacion: Alto (0,83)

Conocimiento previo del juego: Medio (60%)

Proceso de aprendizaje: Creciente Medio (4,8%)
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Estudiante Mé6:

Por partida:

Partidas jugadas: 41

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,004X+0,62

Indice de correlacién: Bajo (0,27)

Conocimiento previo del juego: Alto (62%)

Proceso de aprendizaje: Positivo Creciente Muy bajo (0,4%)

Por semana: FIGURA M6.

EVALUACION PROMEDIO PONDERADO SEMANAL Y LINEA
DE TENDENCIA ESTUDIANTE M6
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Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,0531X+0,4792

Indice de correlacion: Muy alto (0,91)

Conocimiento previo del juego: Medio (48%)

Proceso de aprendizaje: Creciente Medio (5,3%)
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Estudiante M7:

Por partida:

Partidas jugadas: 5

Ecuacion linea de tendencia: Y=-0,043X+0,40

Indice de correlacion: Moderado (-0,45)

Conocimiento previo del juego: Bajo (40%)

Proceso de aprendizaje: Negativo Decreciente Medio (-4,3%)

Por semana: FIGURA M7.

EVALUACION LOGROS SEMANA PROMEDIO PONDERADO
Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M7
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Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 5

Ecuacion linea de tendencia: Y=-0,043X+0,40

Indice de correlacion: Moderado (-0,45)

Conocimiento previo del juego: Bajo (40%)

Proceso de aprendizaje: Decreciente Medio (-4,3%)
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Estudiante M8:

Por partida:

Partidas jugadas: 47

Ecuacion linea de tendencia: Y=-0,001X+0,78

Indice de correlacion: Muy bajo (0,04)

Conocimiento previo del juego: Alto (78%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente Muy bajo (0,1%)

Por semana: FIGURA MS8.

EVALUACION DE LOGROS SEMANA PROMEDIO
PONDERADO Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M8
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Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 5

Ecuacion linea de tendencia: Y=-0,032X+0,92

Indice de correlacion: Moderado (-0,44)

Conocimiento previo del juego: Muy alto (92%)

Proceso de aprendizaje: Decreciente bajo (-3,2%)
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Estudiante M9:

Por partida:

Partidas jugadas: 9

Ecuacion linea de tendencia: Y=--0,055X+0,95

Indice de correlacion: Moderado (-0,57)

Conocimiento previo del juego: Muy alto (95%)

Proceso de aprendizaje: Negativo decreciente medio (-5,5%)

Por semana: FIGURA M9.

EVALUACION LOGROS SEMANA PROMEDIO
PONDERADO Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M9

y =-0,0935x + 0,9539
R?=0,333
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1 2 3 4 5
SEMANA JUGADA

«=@==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 5

Ecuacion linea de tendencia: Y=-0,0935X+0,95

Indice de correlacion: Moderado (-0,58)

Conocimiento previo del juego: Muy alto (95%)

Proceso de aprendizaje: Decreciente muy alto (-9,4%)
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Estudiante M10:

Por partida:

Partidas jugadas: 11

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,039X+0,49

Indice de correlacion: Moderado (0,48)

Conocimiento previo del juego: Medio (49%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente bajo (3,9%)

Por semana: FIGURA M10.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANAL Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M10
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Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,0741X+0,41

Indice de correlacion: Moderado (0,61)

Conocimiento previo del juego: Medio (41%)

Proceso de aprendizaje: Creciente alto (7,4%)
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Estudiante M11:

Por partida:

Partidas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,000X+0,54

Indice de correlacion: Nulo (0,00)

Conocimiento previo del juego: Medio (54%)

Proceso de aprendizaje: Muy bajo (0,0%)

Por semana: FIGURA M11.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANAL Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M11

y =-0,0003x + 0,5392

PROMEDIO PONDERADO

SEMANA

==@==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,000X+0,54

Indice de correlacion: Nulo (0,00)

Conocimiento previo del juego: Medio (54%)

Proceso de aprendizaje: Muy bajo (0,0%)
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Estudiante M12:

Por partida:

Partidas jugadas: 15

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,002X+0,57

Indice de correlacion: Muy bajo (0,06)

Conocimiento previo del juego: Medio (57%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (0,2%)

Por semana: FIGURA M12.

EVALUACION LOGRO PROMEDIO PONDERADO SEMANAL Y
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M12
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Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 5

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,062X+0,45

Indice de correlacion: Moderado (0,57)

Conocimiento previo del juego: Medio (45%)

Proceso de aprendizaje: Creciente Alto (6,2%)
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Estudiante M13:

Por partida:

Partidas jugadas: 10

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,011X+0,31

Indice de correlacion: Bajo (0,32)

Conocimiento previo del juego: Bajo (31%)

Proceso de aprendizaje: Muy bajo (1,1%)

Por semana: FIGURA M13.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANAL Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M13
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Semanas jugadas: 4

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,021X+0,31

Indice de correlacion: Moderado (0,46)

Conocimiento previo del juego: Bajo (31%)

Proceso de aprendizaje: Creciente Bajo (2,1%)

72



Estudiante M14:

Por partida:

Partidas jugadas: 16

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,014X+0,66

Indice de correlacion: Bajo (0,33)

Conocimiento previo del juego: Alto (66%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (1,4%)

Por semana: FIGURA M14.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANAL Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M14
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y =0,0421x + 0,6748
R?=0,2798

PROMEDIO PONDERADO

SEMANA

==@==PROMEDIO PONDERADO
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Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,042X+0,67

Indice de correlacion: Moderado (0,53)

Conocimiento previo del juego: Alto (67%)

Proceso de aprendizaje: Creciente medio (4,2%)
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Estudiante M15:

Por partida:

Partidas jugadas: 16

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,009X+0,90

Indice de correlacion: Muy Bajo (0,12)

Conocimiento previo del juego: Muy Alto (90%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (0,9%)

Por semana: FIGURA M15.

EVOLUCION LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANAL Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M15
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Semanas jugadas: 4

Ecuacion linea de tendencia: Y=-0,048X+1,04

Indice de correlacion: Moderado (-0,43)

Conocimiento previo del juego: Muy Alto (104%)

Proceso de aprendizaje: Decreciente medio (-4,8%)
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Estudiante M16:

Por partida:

Partidas jugadas: 10

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,027X+0,34

Indice de correlacion: Moderado (0,42)

Conocimiento previo del juego: Bajo (34%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente bajo (2,7%)

Por semana: FIGURA M16.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANAL Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M16
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Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,034X+0,34

Indice de correlacién: Bajo (0,32)

Conocimiento previo del juego: Bajo (34%)

Proceso de aprendizaje: Creciente bajo (3,4%)
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Estudiante M17:

Por partida:

Partidas jugadas: 14

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,000x+0,65

Indice de correlacion: Nulo (0,00)

Conocimiento previo del juego: Alto (65%)

Proceso de aprendizaje: Positivo muy bajo (0,0%)

Por semana: FIGURA M17.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR
SEMANA'Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M17
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Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,005X+0,68

Indice de correlaciéon: Muy bajo (0,05)

Conocimiento previo del juego: Alto (68%)

Proceso de aprendizaje: Creciente muy bajo (0,5%)
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Estudiante M19:

Por partida:

Partidas jugadas: 15

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,004x+0,60

Indice de correlacion: Muy bajo (0,07)

Conocimiento previo del juego: Medio (60%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (0,4%)

Por semana: FIGURA M19.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANAL Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M19
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Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 5

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,013X+0,62

Indice de correlaciéon: Muy bajo (0,17)

Conocimiento previo del juego: Alto (62%)

Proceso de aprendizaje: Creciente muy bajo (1,3%)
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Estudiante M20:

Por partida:

Partidas jugadas: 12

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,014x+0,40

Indice de correlacion: Bajo (0,27)

Conocimiento previo del juego: Medio (40%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (1,4%)

Por semana: FIGURA M20.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANAL Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE
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Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 5

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,029X+0,39

Indice de correlacion: Moderado (0,64)

Conocimiento previo del juego: Bajo (39%)

Proceso de aprendizaje: Creciente bajo (2,9%)
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Estudiante F1:

Por partida:

Partidas jugadas: 48

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,004x+0,70

Indice de correlacion: Bajo (0,32)

Conocimiento previo del juego: Alto (70%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (0,4%)

Por semana: FIGURA F1.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANAL Y
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F1
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Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,030X+0,69

Indice de correlacion: Moderado (0,54)

Conocimiento previo del juego: Alto (69%)

Proceso de aprendizaje: Creciente bajo (3,0%)
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Estudiante F2:

Por partida:

Partidas jugadas: 24

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,010X+0,68

Indice de correlacion: Bajo (0,31)

Conocimiento previo del juego: Alto (68%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (1,0%)

Por semana: FIGURA F2.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANAL
Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F2
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Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,042X+0,67

Indice de correlacion: Moderado (0,43)

Conocimiento previo del juego: Alto (67%)

Proceso de aprendizaje: Creciente medio (4,2%)
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Estudiante F3:

Por partida:

Partidas jugadas: 10

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,048X+0,36

Indice de correlacion: Moderado (0,67)

Conocimiento previo del juego: Bajo (36%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente medio (4,8%)

Por semana: FIGURA F3.

Pormedio ponderado

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANAL Y
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F3

y =0,0921x + 0,3136
R?=0,6402

Semana

«=@==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,092X+0,31

Indice de correlacion: Alto (0,80)

Conocimiento previo del juego: Bajo (31%)

Proceso de aprendizaje: Creciente muy alto (9,2%)
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Estudiante F4:

Por partida:

Partidas jugadas: 114

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,002X+0,61

Indice de correlacion: Bajo (0,28)

Conocimiento previo del juego: Alto (61%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (0,2%)

Por semana: FIGURA F4.

EVALUACION LOGRO PROMEDIO PONDERADO POR SEMANA Y
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F4

80% =

@ @ 7294 Y

y =0,0297x + 0,6044

R?=0,2758
1 2 3 4 5 6
SEMANA

«=@==PROMEDIO PONDERADO

PROMEDIO PONDERADO LOGRO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,03X+0,60

Indice de correlacion: Moderado (0,53)

Conocimiento previo del juego: Alto (60%)

Proceso de aprendizaje: Creciente bajo (3,0%)
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Estudiante F5:

Por partida:

Partidas jugadas: 27

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,008X+0,65

Indice de correlacion: Bajo (0,26)

Conocimiento previo del juego: Alto (65%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (0,8%)

Por semana: FIGURA F5.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANAL Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F5

y =0,0676x + 0,4998
R?=0,6574

PROMEDIO PONDERADO DEL LOGRO

SEMANA

==@==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,068X+0,50

Indice de correlacion: Alto (0,82)

Conocimiento previo del juego: Medio (50%)

Proceso de aprendizaje: Creciente alto (6,8%)
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Estudiante F6:

Por partida:

Partidas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=-0,034X+0,58

Indice de correlacion: Moderado (-0,55)

Conocimiento previo del juego: Medio (58%)

Proceso de aprendizaje: Negativo decreciente bajo (-3,4%)

Por semana: FIGURA Fé6.

PROMEDIO PONDERADO

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANAL Y
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F6

67%i

50%]
M

y =-0,0339x + 0,579

R*=0,3047

SEMANA

==@==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=-0,034X+0,58

Indice de correlacion: Moderado (-0,55)

Conocimiento previo del juego: Medio (58%)

Proceso de aprendizaje: Decreciente bajo (-3,4%)
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Estudiante F7:

Por partida:

Partidas jugadas: 18

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,007X+0,52

Indice de correlacion: Bajo (0,29)

Conocimiento previo del juego: Medio (52%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (0,7%)

Por semana: FIGURA F7.

EVALUACION DE LOGROS SEMANAL PROMEDIO
PONDERADO Y LINEA TENDENCIA ESTUDIANTE F7

y =0,0289x + 0,4856

R*=0,2542

PROMEDIO PONDERADO

SEMANA

«==@==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,0029X+0,49

Indice de correlacion: Moderado (0,50)

Conocimiento previo del juego: Medio (49%)
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Proceso de aprendizaje: Creciente bajo (2,9%)

Estudiante F8:

Por partida:

Partidas jugadas: 34

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,009X+0,61

Indice de correlacion: Moderado (0,40)

Conocimiento previo del juego: Alto (61%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (0,9%)

Por semana: FIGURA F8.

EVALUACION LOGRO SEMANA PROMEDIO
PONDERADO Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F8

y = 0,0583x + 0,5698
R2 =D,3564
SEMANA JUGADA

PROMEDIO PONDERADO

==@==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 5

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,058X+0,57

Indice de correlacion: Moderado (0,60)

Conocimiento previo del juego: Medio (57%)

Proceso de aprendizaje: Creciente medio (5,8%)
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Estudiante F9:

Por partida:

Partidas jugadas: 27

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,007X+0,49

Indice de correlacion: Bajo (0,27)

Conocimiento previo del juego: Medio (49%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (0,7%)

Por semana: FIGURA F9.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANAL Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F9

(@]

(a]

= 77%

T~ — P — ‘61‘7——/ 73%
) . 45591 R 4% '

2 44%

(@]

a y = 0,054x + 0,4236

o R?=0,6428

a 1 2 3 4 5 6
Ll

S SEMANA

(@)

«

a

==@==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,054X+0,42

Indice de correlacion: Alto (0,80)

Conocimiento previo del juego: Medio (42%)

Proceso de aprendizaje: Creciente medio (5,4%)
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Estudiante F10:

Por partida:

Partidas jugadas: 18

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,013X+0,63

Indice de correlacion: Bajo (0,27)

Conocimiento previo del juego: Alto (63%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (1,3%)

Por semana: FIGURA F10.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANAL Y LINEA DE
TENDENCIA ESTUDIANTE F10

(o]
(a]
s 0
e 95%
=] %
-
58%]
o
o y =0,0252x + 0,7202
w -
R?=0,0939
2
o
©
a
1 2 3 4 5 6
SEMANA
==@==PROMEDIO PONDERADO ——Lineal (PROMEDIO PONDERADO) —— Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,025X+0,72

Indice de correlacion: Bajo (0,31)

Conocimiento previo del juego: Alto (72%)

Proceso de aprendizaje: Creciente bajo (2,5%)
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Estudiante F12:

Por partida:

Partidas jugadas: 26

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,004X+0,69

Indice de correlacion: Bajo (0,20)

Conocimiento previo del juego: Alto (69%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (0,4%)

Por semana: FIGURA F12.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR
SEMANA Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F12

o

2 @\ 9

& 219 24%

o 729 4

: —T— cs%

5 y =0,0354x + 0,6697

= R?=0,191

=

<]

o

J 1 2 3 4 5 6
SEMANA

==@==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,035X+0,67

Indice de correlacion: Moderado (0,44)

Conocimiento previo del juego: Alto (67%)

Proceso de aprendizaje: Creciente bajo (3,5%)
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Estudiante F13:

Por partida:

Partidas jugadas: 23

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,012X+0,54

Indice de correlacion: Moderado (0,41)

Conocimiento previo del juego: Medio (54%)

Proceso de aprendizaje: Positivo creciente muy bajo (1,2%)

Por semana: FIGURA F13.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANAL Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F13

o

2 oo

é VV S2%

a 74%

2

(o]

‘OL y =0,0421x + 0,6748

= R?=0,2798

w

=

2

o 1 2 3 4 5 6
SEMANA

«==@==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Semanas jugadas: 6

Ecuacion linea de tendencia: Y=0,042X+0,67

Indice de correlacion: Moderado (0,53)

Conocimiento previo del juego: Alto (67%)

Proceso de aprendizaje: Creciente medio (4,2%)
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Adjuntamos los resultados segun el resultado de la ponderacion aportado por la
primera tabla: PM (correlacién positiva moderada: 0,4 a 0,69).

Evaluaciones por partida del estudiante M1 muestra que los logros mejor
alcanzados son en la construccién edificios tipo A, ademas como ocurre en la
mayoria de los casos a mayor numero de partidas los logros ascienden ver (Tabla
2

Tabla 2. Evaluacién de logros por partida, estudiante M1. El cumplimiento mas
regular, en términos de logros, remite a la construccidn del edificio A; el segundo
rendimiento mas regular remite al edificio R, el tercer logro mas regular remite al
edificio P, el logro menos regular remite al edificio K. los edificios K, A, R, L,
remiten a la atencion visual, en tanto se relacionan con la evaluacién y
estabilizacidén de procesos, mientras la P remite a la incertidumbre del escenario,
cuya gestion requiere la aplicacion de herramientas mas complejas, y, en
correspondencia, de Pensamiento Sistémico.

@ % Asistencia 83%

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA
MAPA AL EDIFICIOS

Numero| Cod NOMBRE NOS P K A R L [ PON |PONDE
de DERA| RADO
partida Pond| 4 3,5 | 1,2 1 3,2 | DO | ACUM
1 19 LOGROS 50%| 50%| 0% 0% 44% 44%

2 19 LOGROS 0%| 0%]| 100% 14% 58%

3 19 LOGROS 50%| 75% 66%| 123%

4 19 LOGROS 100%| 0% 0%| 0% 39%| 162%

5 19 LOGROS 33%| 33%| 100% | 100% 39%| 201%

6 19 LOGROS 67%| 0%| 100% | 100% 41%| 243%

7 19 LOGROS 67%| 33%| 100% | 100% 55%| 298%

8 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 57%| 356%

9 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 0% 53%| 409%

10 19 LOGROS 33%| 100%| 100%| 100%| 83%| 78%| 487%
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Figura 1. El cumplimiento de P por parte del estudiante M1 resalta que este
estudiante ha concretado sus habilidades en la realizacion de los edificios
diferentes a P, con la excepcion del edificio L, con un alto costo de materias
primas, en correspondencia de procesos de gestion. Al estudiante se le dificulta
encontrar las P y en correspondencia, dilata la construccion de los otros edificios,
manifiesto en la baja tasa de cumplimiento de L. buscando compensar invierte la
materia prima de las P que no ha encontrado en la construccion de los edificios A
y R. las K no se cumplen por la dificultad de encontrar un recurso concreto, el
alimento. Se puede relacionar el escaso indice de P, con el escaso indice de Ky
de L.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M1

==@==P 4 K3,5 Al2 R1 e=@=| 3,2 ==@=PON DERA DO

Figura 2. Pese al escaso indice de P, que se ha relacionado con el escaso indice
de Ky de L, los resultados, en términos de tendencia por partida, muestran un
comportamiento creciente. Estos logros manifiestan el primer momento de
crecimiento en la tercera partida. Desde ese momento se estabiliza la experiencia
asociada a la atencion visual, refinamiento de procesos de gestion y construccion,
que justifica el crecimiento a nivel global. En esta situacién particular la P resiste
como situacion problematica. Este estudiante se enfrenta de manera temprana a
la evaluacion. Este punto puede relacionarse con que su fortaleza creciente se
relacione con edificios distintos de P que pueden realizarse en cualquier lugar del
mapa. Notese, ademas, que el cumplimiento de P solo es nulo en una ocasion.
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PONDERADO PORPARTIDAY LINEADE
TENDENCIA ESTUDIANTE M1
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El ponderado acumulado del estudiante M1, en relacion a la dificultad de
construccion de las P y de la L, a la consolidacion de A, R, ilustra la construccion
de un sistema en la que cuesta integrar la K, que involucra la obtencion de otro
recurso y que se relaciona con la complejidad de la exploracién del mapa en
tiempo real. La adaptacion del estudiante remite a un ciclo en el que, ante la
dificultad de encontrar las P, casi todas las retroalimentaciones y la aplicacion de
estrategias complejas se han realizado en torno a la gestidon de la materia prima y
los aldeanos, en mapas donde, o se perdio el control de los aldeanos por buscar
las P, o el alimento estaba distribuido de manera desigual.

El nucleo de interacciones y de mejoramiento de procesos nos muestra que,
cuando no se logra hacer el transito de la atencion visual al pensamiento sistémico
pasando de la construccién de K, A, R, L a la construccion de P, las mejoras se
implementan en asegurase que, cuando menos, ningun edificio diferente a P y K
esté ausente. La situacion marginal de la L en el caso de este estudiante puede
deberse ademas de la dificultad de encontrar las P, a la aparicion tardia de las L
en los requerimientos de los talleres, cuando la rutina o atencion visual en torno a
las Ay a las R ya se habia consolidado.
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Figura 3.
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En términos de los logros por semana del estudiante M1, la construccion de A es
el punto mas destacado. R acompania el desarrollo, pero el estudiante persigue el
proposito de integrar P y K en el conjunto de edificios. El éxito de esta estrategia
es tardio, como ilustra la tabla. No lo es, en cambio, las mejoras en la gestidén de
los recursos, lo que permite adaptarse a un requerimiento importante, en términos
de costo, pero tardio, el L, con una proporcién alta de éxito relacionada al
cumplimiento de la tarea.

Tabla 3.

JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3

% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS
SEMANA | P K A R L | PROMEDIO |PONDE
4 35| 1,2 1 3,2 [PONDERADO| ACUM
1] 0% 0% 0% 0%
2| 25%| 25%| 50%| 0% 29% 29%
3| 25%| 25%| 50%| 0% 29% 58%
4] 100%| 0%| 0%| 0% 39% 96%
5| 73%| 13%|100%| 80% 49%| 146%
6| 33%| 100%| 100%| 100%| 83% 78%| 223%
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Los logros por semana del estudiante M1 ilustran una consolidacion del sistema
en base a la sincronizacion del cumplimiento en los edificios P, K y A, donde el
equilibrio que lleva al éxito se consolida primero en la P, luego en la A, con la que
se ha probado durante mucho tiempo, y finalmente con la R y con la K. el
estudiante mejoro en la recoleccion de recursos y en la construccion de edificios
distintos de P, e hizo el transito de la atencion visual al pensamiento sistémico
hacia el final del proceso de observacion.

Figura 4.

Figura 5.

El crecimiento en la evaluacion de los logros en promedio semanal del estudiante
M1, manifiesto en la curva de tendencia positiva, ilustra, tras la integracién de los
edificios P, K, A, la adicion de R y L. el ascenso tras la semana 3, o consolidacion
del proceso de atencion visual, y de un pensamiento sistémico en torno a la
eficiencia y eficacia en la gestion de los recursos, se consolida alrededor del
nucleo de acciones iniciales, con la construccién oscilante de la P. Las cifras
ilustran la consolidacion de un concepto recurrente en el pensamiento sistémico, el
principio emergente; el cual se manifiesta en un control creciente de procesos y
variables, significativo en tanto persiste como fenomeno creciente entre cambios
internos del mapa; cambios de un mapa a otro, y éxito en la asimilacion y
cumplimiento de tareas nuevas, de complejidad creciente. De esta manera no solo
hay adaptacion y comunicacion de habilidades de una tarea a otra, sino que el
estudiante pudo proyectar saberes previos a la resolucion de tareas nuevas,
manifiesto este pu8nto en el porcentaje de éxito en relacion al cumplimiento de L.
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EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL Y LINEA DE

TENDENCIA ESTUDIANTE M1
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En la tabla 4, de evaluacién de logros promedio por semana del estudiante M1, es
notorio el éxito del estudiante en la construccion de la A, y en P. presenta fuertes
oscilaciones en la construccion de K, pero la experiencia adquirida en estos
edificios, en parte como atencion visual y en parte como pensamiento sistémico, le
permiten adaptarse a situaciones de cambio significativas en tanto estas se
presentan, el caso de la L en esta tabla.

Tabla 4.
% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA |
EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1| 25%| 25%| 50%| 0% 29%
2| 25%| 25%| 50%| 0% 29%
31100%| 0%| 0% 0% 39%
4] 73%| 13%]| 100%| 80% 49%
5| 33%| 100%| 100%| 100%| 83% 78%

La figura 6 ilustra el comportamiento del promedio de la evaluacién de logros
semanal del estudiante M1. El mayor crecimiento se registra en la construccion de
R, el crecimiento mas estable se registra en la construccién de A, y el crecimiento
mas dramatico se registra en la construccion de L. la oscilacion de P remite a la
sincronizacion entre esta construccion y las habilidades adquiridas en la
construccion de R, A, en menor medida de K, y la tardia de L, que manifiesta un
dominio significativo en la gestion de las materias primas. Como se explicd
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previamente, esta figura ilustra un crecimiento del pensamiento sistémico paralelo
a la atencion visual en la construccion de A, R, K, que se extiende con mayor éxito
a L, a una nueva tarea, que a P, cuya tendencia es decreciente. Ante la
persistencia de la dificultad con las P, el estudiante se decanta por reforzar el
proceso de acciones conocidas, R, Ay K en menor grado.

Figura 6.
EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL
Y ESTUDIANTE M1
2
<
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jEN}
wv
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w
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o
o
o
SEMANA
«=@==EDIFICIOS P 4 EDIFICIOS K 3,5
EDIFICIOS A 1,2 EDIFICIOSR 1
==@==EDIFICIOS L 3,2 ==@==EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

La figura 7 ilustra el promedio ponderado de la evaluacion de logros semanal del
estudiante M1. La tendencia del promedio, estable hasta la semana 2, inicia un
crecimiento sostenido, pese a la oscilacion de la construccion de la P en el
proceso de este estudiante. El crecimiento ilustra un afortunado encuentro entre la
atencion visual, reforzada por el pensamiento sistémico entendido aqui como un
circulo virtuoso en la generacion y sostenimiento de un nucleo de construcciones
basico; y el pensamiento sistémico comprendido, en una segunda acepcidén, como
estrategia adaptativa a requerimientos cambiantes, en entornos en los que el
cambio no se reduce a la variacion del mapa.

Figura 7.
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PROMEDIO PONDERADO

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANALY LINEA DETENDENCIA ESTUDIANTE M1

La tabla 5 ilustra la evaluacién de logros por partida del estudiante M2. Los logros
mas sostenidos se remiten a P, y en menor grado a R y a A. el bloque alrededor
del cual este estudiante construyo su atencion visual, P, R, A, remite al control del
mapa, aunque no necesariamente de una diversidad de recursos, a lo cual remite
la oscilacidn de la construccion de K. el transito de atencion visual a pensamiento
sistémico no se da en relacion a la construccion de L, a diferencia del caso del

estudiante M1.

Tabla 5.

Estudiante M2: PM:

[m2]

PROMEDIO PONDERADO

% Asistencia

3

SEMANA

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA

Numero MAPA EDIFICIOS
de Cod [NOMBRE P K A R L PROMEDIO
Partidas 4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1 19| LOGROS | 100%| 0%| 0% 0% 47%
2 19[ LOGROS| 100%| 0%| 0%| 0% 47%
3 19| LOGROS 50%( 25% 34%
4 19[ LOGROS | 100%| 0%]| 100%| 100% 49%
5 19| LOGROS 67%| 0%| 0%]|100% 36%
6 19[ LOGROS | 100%| 100%| 100%| 100%| 17% 68%
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La figura 8 ilustra la evaluacion de logros por partida del estudiante M2. A partir de
un bloque P, K el estudiante transita a la incorporacion de A y R, en la semana 3,
para sincronizar la construccion de P, R y A en la cuarta semana, donde se inicia
una estabilizacion de la R a costa de una oscilacion de P, y una mas pronunciada
aun de A, la K permanece al margen de este bloque. La atencién visual se situa en
el sostenimiento del nucleo R, P, y en el esfuerzo continuo por integrar la A; y el
transito al pensamiento sistémico se ilustra también a partir de la oscilacion de la A
y el descarte de la K ante la presencia de tareas de complejidad creciente.

Figura 8.

EVALUACION LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M2

% LOGRO

PARTIDA

==8==EDIFICIOS P 4 EDIFICIOS K 3,5 EDIFICIOSA 1,2
EDIFICIOSR 1 ==@=EDIFICIOS L 3,2 === EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

Figura 9.

La figura 9 ilustra el promedio ponderado por partida y la linea de tendencia del
estudiante M2. La tendencia en el promedio ponderado por partida se manifiesta
creciente. Como se ilustro anteriormente, el transito de la atencion visual al
pensamiento sistémico, sin comprometer la tendencia creciente, se da en el
transito del sostenimiento del nucleo R,P al intento de integracion de la A, con una
oscilacion de Ky un éxito aun menor para construir el edificio L.

PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDAY LINEA DE
TENDENCIA ESTUDIANTE M2

PROMEDIO PONDERADO

PARTIDA
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La tabla 6 ilustra la evaluacion del promedio de logros por semana del estudiante
M2. Los logros mas estables se manifiestan en la construccion del edificio P; y los
mas constantes, desde la tercera semana, en la construccion del edificio R. la
sincronizacion de la construccion de P, K, A, R se logra en la quinta semana,
aunque el edificio L no logra ser incorporado en este nucleo.

Tabla 6.
@ % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA P K A R L PROMEDIO
4 35 | 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1/ 100%| 0% 0% 0% 47%

2| 50%| 25% 34%

3| 100%| 0%] 100%| 100% 49%

4] 67%| 0%| 0%]|100% 36%

5| 100%| 100%| 100%| 100%| 17% 68%

La figura 10 ilustra la evaluacion del promedio de logros por semana del
estudiante M2. Este promedio es estable, a partir de |la tercera semana, en la
construccion de R; presenta una oscilacidon pronunciada en la construcciéon del
edificio A;y una oscilacion mas estable en la construccién del edificio P.

Figura 10.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE M2

Promedio semanal
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EDIFICIOSA 1,2 EDIFICIOSR 1
=== EDIFICIOS L 3,2 EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO
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La figura 11 ilustra el promedio ponderado de los logros semanales del estudiante
M2, expresado como tendencia. La linea de tendencia que evalua los logros se
manifiesta creciente, lo que quiere decir que pese a oscilaciones internas entre
mapas y a cambios entre un mapa y otro, y entre un taller y otro, el estudiante
preservo un nucleo de relaciones que le permitié construir R,P, incluir de manera
progresiva otros edificios, y reaccionar de manera creciente, diferente a 0, a la
presencia de un nuevo requerimiento, la construccion del edificio L.

Figura 11.

EVALUACION LOGROS SEMANAL PROMEDIO PONDERADO Y
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M2

Promedio ponderado

1 2 3 4 5

Semana jugada

PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

La tabla 7 ilustra el promedio de los logros por semana del estudiante M2. Este
promedio es estable en la construccion del edificio R a partir de la tercera semana;
tiene una oscilacion estable en la construccion del edificio P. la menor estabilidad
se asocia a la construccion del edificio A y del edificio K.

Tabla 7.
@ % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1] 100%| 0%| 0% 0% 47%

2| 50%| 25% 34%

3| 100%| 0% 100%| 100% 49%

4] 67%| 0%| 0%]|100% 36%

5| 100%| 100%| 100%| 100%| 17% 68%
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La figura 12 ilustra el promedio de logros por semana del estudiante M2. Las
oscilaciones en edificios diferentes a R son marcadas, siendo la menos marcada
la relativa a R, en gradacion hacia mas marcada le sigue la P, en gradacion aun
mas marcada le sigue la A, y la K alcanza una presencia significativa, pero
temprana, en relacién a la L.

Figura 12.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE M2

Promedio semanal

Semana jugada
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==@=EDIFICIOS L 3,2 === EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

La figura 13 ilustra el promedio de logros por semana del estudiante M12. La
tendencia del promedio ponderado es creciente. El nucleo de R, P constituye la
atencion visual. La incorporacion de la A y la K constituyen la conexion entre la
atencion visual y el pensamiento sistémico.

Figura 13.

EVALUACION LOGROS SEMANAL PROMEDIO PONDERADO Y
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M2

Promedio ponderado

1 2 3 4 5
Semana jugada

«==®==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)
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Estudiante M5, PM:

La tabla 8 ilustra los logros ponderados, en el transcurso de las partidas, del
estudiante M5. En estos logros cabe resaltar un nucleo muy significativo de
cumplimiento de la construccion del edificio P, y del edificio R, en menor grado un
cumplimiento de A, un cumplimiento significativo de K, y una apropiaciéon de la
nueva tarea, L, que no obstante, es afortunada. El aprendizaje del estudiante,
como se evidencia en esta tabla, es sostenido en base a unas estructuras de
atencion visual que son duraderas. El pensamiento sistémico esta, como en el
caso del estudiante M2, operando en el interior del mejoramiento de la gestion, y
no es tan marcado en el transito a la incorporacion del edificio Ky L.

Tabla 8.
IEI % Asistencia
MAPA ALDEA EDIFICIOS

Numero | Cod NOMBRE NOS| P K A R L PROMEDIO
de 4 35| 12 1 3,2 |PONDERADO
Partida 19 LOGROS 100%| 0% 0% 0% 47%
1 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 59%

2 19 LOGROS 100%| 50%| 100%| 100% 80%

3 19 LOGROS 100%| 0%| 0%| 100% 52%

4 19 LOGROS 100%| 0% 0% 0% 47%

5 19 LOGROS 100%| 100% | 100%| 100% 100%

6 19 LOGROS 100%| 0%| 0%| 100% 52%

7 19 LOGROS 100%| 50% 68%

8 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%

9 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%

10 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 57%

11 19 LOGROS 100%| 100% | 100%| 100% 100%

12 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 86%

13 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 33% 66%

14 19 LOGROS 100%| 100% | 100%| 100%| 83% 94%

La figura 14 ilustra los logros por partida del estudiante M5. La construccion con el
cumplimiento mas estable es la R, se ilustra su unidad en bloque con el edificio P,
los que constituirian aqui el marco de atencion visual. Los edificios A y K
evidencian mayores oscilaciones. La apropiacion de L se evidencia exitosa. La
experiencia con el nucleo R, P, como atencion visual, permiten al estudiante
enfrentar adecuadamente la nueva tarea, manifiesta en L. en este punto se
evidencia el transito de la atencion visual al pensamiento sistémico.

Figura 14.
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EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M5

% DEL LOGRO
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La figura 15 ilustra el promedio ponderado de logros por partida del estudiante M5.
La tendencia de logros por partida es creciente. El nucleo de construcciones R y
P, el pensamiento sistémico adecuado a mejoras de gestion de materias primas y
de aldeanos, la gestion significativa de A, y el manejo apropiado del cambio de
tarea, manifiesto en la aparicion de la L, tienden la curva de tendencia hacia
arriba.

Figura 15.

PROMEDIO PONDERADO DE LOGROS POR PARTIDA Y LINEA DE TENDENCIA
ESTUDIANTE M5

PARTIDA

PROMEDIO PONDERADO LOGROS

=== PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

La tabla 9 ilustra el promedio por semana en los logros de evaluacion por parte del
estudiante M5. Los logros por semana ilustran un logro significativo de P, que
puede asociarse al desarrollo del Pensamiento sistémico como aplicacién de
estrategia para control del mapa, el R que hace parte del nucleo, o atencion visual,
varia de manera significativa en esta tabla, al igual que el A, de mayor oscilacién
en la tabla anterior. El K conserva la misma variabilidad de la tabla anterior. El
nucleo, asociado a la atencion visual, se consolida en esta tabla a partir de la
tercera semana, y se mantiene constante. En ambos casos se logra abordar de
manera exitosa la nueva tarea, el L, con un 58% de éxito, esto enmarca el transito
de la atencion visual al pensamiento sistémico.

Tabla 9.
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IEI % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS

SEMANA P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1| 0% 0% 0%

21 100%| 21%| 43%| 71% 62%

3[ 100%| 50% 68%

4] 100%| 67%| 100%| 100% 83%

5| 100%| 56%| 100%| 100% 81%

6| 83%| 100%| 100%| 100%| 58% 80%

La figura 16 hace referencia a la evaluacion de logros por semana del estudiante
M5. El nucleo inicial, relacionado con la atencion visual se relaciona
fundamentalmente con la construccion del edificio P, lo cual revela control del
mapa y adaptacion a la incertidumbre, incorporando de manera gradual el edificio
R al nucleo. El transito de la atencién visual al pensamiento sistémico, en este
caso, remite al movimiento que busca incorporar al nucleo P, R el edificio K, que
requiere la gestion de dos tipos de recursos. La P fue abundante, luego, se
controlo al explorador con éxito, no obstante, este costo comprometiéo el manejo
de los aldeanos, que no lograron recoger el alimento suficiente porque, una vez
agotadas las fuentes de madera, permanecen inoficiosos y el estudiante no se
percata de ello.

La aplicaciéon de pensamiento sistémico remite, en este caso, a desarrollar un
sistema que en 5 de 6 semanas sea exitoso construyendo P, que gestione fuentes
de madera de manera estable, y en consecuencia en relacion a este recurso tenga
pocos tiempos muertos, es decir, tiempos en que los aldeanos permanecen
inoficiosos, buscando incorporar el edificio K en el nucleo, lo que se logra de
manera sostenida aunque en la semana 5 se ve afectado por la variabilidad de los
mapas, lo cual suma costo a la localizacion del recurso escaso, la P. cuando el
estudiante ha estabilizado el sistema, equilibrando la produccion de alimento para
la construccion de K con la atencidn visual, proceso de control de mapa y gestion
de la madera, el estudiante se ve desequilibrado por la aparicion de L.

Figura 16.
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EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE M5

% DEL LOGRO

SEMANA
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La figura 17 ilustra crecimiento en el cumplimiento de los logros pese a la
variabilidad de los mapas, por lo tanto, confirma que el estudiante aprendio y que
este aprendizaje se relaciona con un ciclo donde la atencion visual se refuerza con
el pensamiento sistémico, y posteriormente, el estudiante puede valerse de este
proceso para incorporar edificios nuevos, en este caso la K.

El estudiante posee un nucleo solido donde el proceso mas complejo, control de
los recursos escasos, o P, permanece. Este nucleo constituye la atencion visual,
donde, adicionando la construccion del edificio R, el estudiante sortea la
incertidumbre. Gestiona con un éxito significativo el transito de la recoleccion de
madera a la recoleccién tanto de madera como de alimento, y aqui se nota el paso
de la atencion visual al pensamiento sistémico.

Figura 17.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M5

PROMEDIO PONDERADO SEMANA

SEMANA

La tabla 10 ilustra el promedio por semana en los logros de evaluacion del
estudiante M5. La construccion de la P constituye la tarea mas estable, pese a la
variabilidad de las tareas y de los mapas. En la tercera semana el estudiante
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controla la variabilidad e incorpora en el nucleo los edificios A y R. la incorporacion
de K, o transito de atencion visual (P, A, R) al pensamiento sistémico (K), da una
preparacion satisfactoria al estudiante para incorporar nuevas tareas en mapas
cambiantes. Hago referencia a la construccion significativa de L, la que el
estudiante no consigue, no obstante, apropiarse del todo.

Tabla 10.
IEI % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1] 100%| 21%| 43%| 71% 62%

2[ 100%| 50% 68%
3[100%| 67%]| 100%| 100% 83%

4] 100%| 56%| 100%| 100% 81%

5[ 83%| 100%| 100%| 100%| 58% 80%

La tabla 18 ilustra el promedio de los logros semanales del estudiante M5. La P, o
control de los recursos escasos, permanece estable pese a la variacion de mapa y
de tarea. El cumplimiento de la construccién de otros edificios, el caso de R, Ky
en menor grado de A, empieza a consolidarse en la segunda semana pero se
estabiliza en la tercera semana. La atencion visual remite aqui al nucleo P, R, A,
donde el transito de la atencidn visual al pensamiento sistémico se registra en la
asimilacion progresiva de la K. el estudiante se adapta a la innovacion pese al
cambio de mapa y de tarea, de manera satisfactoria, como ilustra una porcentaje
significativo de la construccion de la L en cuanto esta nueva tarea aparece.

Figura 18.

EVALUACION LOGRO PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE
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La figura 19 ilustra el promedio de logro por semana del estudiante M5. La
tendencia de logro es creciente pese a la variaciéon del mapa y a la complejidad
progresiva de la tarea. La oscilacion de los puntos de la curva es escasa, lo cual
quiere decir que los nucleos, relacionados con la atencion visual, se consolidaron
rapidamente y de manera sostenida.

Figura 19.

EVALUACION LOGRO SEMANA PROMEDIO PONDERADOY
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M5

y=0,048x +0,6053
R2=0,6927

PROMEDIO PONDERADO

1 2 3 4 5
SEMANA JUGADA

==@==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)
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Estudiante M10, PM:

La tabla 11 ilustra los logros por partida del estudiante M10. Los logros mas
estables remiten a la construccion de P, lo cual se relaciona con control de la
incertidumbre y manejo del mapa. El segundo logro mas estable remite a la
construccion de K, lo cual se relaciona con la gestion eficiente de mas de un
recurso, punto que remite al pensamiento sistémico, la aplicacion de modelos de
resolucion de problemas para sostener este nucleo e integrar el tercer logro, el
edificio A, y progresivamente el edificio R. el transito de la atencion visual al
pensamiento sistémico remite al movimiento desde el nucleo P, K, que se refuerza
por el uso de modelos sistémicos, a la integracion de los edificios Ay R, y a la
asimilacion, superior al 30 %, de la nueva tarea, representada en la construccién
del edificio L.

Tabla 11.
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M10 % Asistencia 100%

Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
Partida 4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1 19 LOGROS 50%| 0% 27%
2 19 LOGROS 50%| 0%| 0%| 0% 23%
3 19 LOGROS 100%( 100%| 100%| 0% 94%
4 19 LOGROS 100%| 50% 68%
5 19 LOGROS 100%| 75% 84%
6 19 LOGROS 100%| 100% 100%
7 19 LOGROS 100%| 67%| 0%| 0% 72%
8 19 LOGROS 100%| 100%| 0%| 0% 106%
9 19 LOGROS 33%| 100%| 100%| 100% 68%
10 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100% 84%
11 19 LOGROS 100%| 75%| 100%| 100%| 33% 67%

La figura 20 ilustra los logros por partida del estudiante M10. Los logros mas
estables remiten al edificio P, al edificio R, al edificio K y al edificio R, en ultimo
lugar. El nucleo susceptible de ser asociado con la atencion visual surge en la
tercera partida, para volverse a estabilizar en la octava partida. Esto se debe a la
variabilidad de los mapas, como ilustra la tendencia ponderada en la figura 21 la
atencion visual remite al nucleo P, A, o bien P, K. esto remite a una gestion
limitada de los aldeanos en la recoleccion de recursos. El transito de la atencion
visual al pensamiento sistémico es visible en la integracién, por parte del nucleo P,
A, o del nucleo P, K, del edificio K, en la primera ocasion, y del edificio P en la
segunda. La presencia del logro L ilustra que el pensamiento sistémico manifiesto
en la extension de los dos nucleos citados previamente preparo al estudiante para
la asimilaciéon de tareas nuevas, lo cual es consistente con el logro del edificio P y
la incertidumbre que el cumplimiento del mismo implica.

Figura 20.
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La figura 21 ilustra, pese a la variabilidad de los mapas, a la complejidad creciente
de las tareas, y a los nucleos de atencién visual que hemos analizado en la figura
20, el aprendizaje se consolida y es creciente para el caso del estudiante M10.

Figura 21.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDA Y LINEA DE
TENDENCIA ESTUDIANTEM10
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La tabla 12 ilustra los logros por semana del estudiante M10. Los logros mas
estables remiten a la construccion del edificio P, del edificio A, y del edificio R. el
logro mas irregular es la construccion del edificio K. el nucleo susceptible de ser
asociado con la atencién visual se desarrolla en la semana 5. El transito de la
atencion visual al pensamiento sistémico puede identificarse en la semana 2 y en
la semana 3, cuando el estudiante intenta integrar el edificio A, y el edificio K, al
control de la incertidumbre que supone la construccion del edificio P. el cambio,
manifiesto en la tarea nueva, o logro L, presenta un porcentaje que puede ser
asociado con la variacion de los mapas.

Tabla 12.

% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35 [ 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1| 50%| 0% 27%

2[ 75%| 50%| 50%| 0% 59%

3[ 100%| 75% 84%

4] 100%| 83%| 0% 0% 89%

5[ 50%| 100%| 100%| 100% 76%

6[ 100%| 75%| 100%| 100%| 33% 67%
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La figura 22 ilustra los logros por semana del estudiante M10. Los que configuran
un nucleo asociado a la atencidn visual, en la ilustracion, remiten a los edificios P y
K. los menos estables son el logro R, y el logro A. el transito de la atencion visual
al pensamiento sistémico en esta figura, remiten a la semana 2, 5 y 6, donde la 6
tiene la particularidad de involucrar el desarrollo de una tarea nueva. El camino de
la atencion visual al pensamiento sistémico en semanas previas a la sexta remite
a la busqueda de incorporar al nucleo de los logros P, K, primero el logro A, y
luego el logro R.

Figura 22.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA ESTUDIANTE
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La figura 23 ilustra una tendencia creciente pese a la oscilacion de los nucleos
ilustrada en la figura 22, pese a los cambios del mapa y al aumento progresivo de
la complejidad de la tarea asignada por el docente. En esta figura se manifiesta
que, a pesar de las variaciones en los logros, el estudiante consolida su
aprendizaje.

Figura 23.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M10

PROMEDIO PONDERADO
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111



Estudiante M16, PM:

La tabla 13 ilustra los logros por partida del estudiante M16.

Tabla 13.
% Asistencia | 100%
Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de | Cod NOMBRE Nos | P [ k [ A [ R ] L [PrROMEDIO
Partida 4 | 3522 1 [ 32|rONDERADO
1 19 LOGROS 50%| 50% 50%
2| 19 LOGROS 50%| 50%| 0% 100% 49%
3| 19 LOGROS 0%| 25% 16%
a 19 LOGROS 100%| 33%| 0%| 0% 56%
5| 19 LOGROS 100%| _ 0%| 100%| 100% 49%
6| 19 LOGROS 100%|  0%| 100%| 100% 49%
7| 19 LOGROS 67%| 0%| 100%| 100% 41%
8| 19 LOGROS 33%| 0% 100%| 100% 25%
o] 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 33% 74%
10 19 LOGROS 67%)| 100%| 100%| 100%| 67% 79%
Figura 24.

EVALUACION LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M16

% DEL LOGRO

PARTIDA
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Figura 25.
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EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR
PARTIDA Y LINEA DETENDENCIA ESTUDIANTE M16

PROMEDIO PONDERADO

PARTIDA

==@==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Tabla 14.
M16 % Asistencia
EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS
SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 [PONDERADO
1] 50%| 50% 50%
2| 50%| 50%| 0% 100% 49%
3| 0%| 25% 16%
41 100%| 11%| 67%| 67% 51%
5/ 50%| 0% 100%| 100% 33%
6| 83%| 100%| 100%| 100%| 50% 77%
Figura 26.
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EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANA ESTUDIANTE
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Figura 27.
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Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Tabla 15.
Estudiante M3, PA: correlacion positiva alta (0,7 a 0,89)
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[ 3]

% Asistencia

Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de | Cod NOMBRE NOS| P | K | A | R | L | PROMEDIO
Partida 4 | 35| 12| 1 | 32 |PONDERADO
1 19 LOGROS 100%| 0% 0% 0% 47%

2l 19 LOGROS 100%| 50%| 0%| 0% 67%

3] 19 LOGROS 100%| 50% 68%

4 19 LOGROS 100%| 75% 84%

51 19 LOGROS 50%| 100% 82%

6] 19 LOGROS 100%| 100% 100%

7] 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%

8l 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%

9| 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100% 100%

100 19 LOGROS 67%| 100%| 67%| 100%| 83% 83%

Figura 28. M3.

EVALUACION LOGROS POR PARTIDA
ESTUDIANTE M3

% DEL LOGRO

0%,

==@==EDIFICIOS P 4

EDIFICIOS A 1,2

==@==EDIFICIOS L 3,2

Figura 29. M3.

==@==EDIFICIOSK 3,5

EDIFICIOSR 1

==@==EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

- o i S

PARTIDA

PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDA Y LINEA DE TENDENCIA
ESTUDIANTE M3

PROMEDIO PONDERADO

5

PARTIDA

«==@-=PROMEDIO PONDERADO
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Tabla 16. M3

@ % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS
SEMANA| P K | A R L | PROMEDIO
4 | 35( 12| 1 | 32 |PONDERADO
1| o%| 0% 0%
2| 100%| 25%| 0%| 0% 57%
3| 88%| 81% 84%
4| 100%| 67%| 100%| 100% 83%
5| 100%| 100%| 100%| 100% 100%
6| 67%|100%| 67%|100%| 83% 83%
Figura 30. M3.
EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO SEMANAL
ESTUDIANTE M3
2
8
3
X

SEMANA
==@==EDIFICIOS P 4 ==@==EDIFICIOS K 3,5
EDIFICIOSA 1,2 EDIFICIOSR 1
==@==EDIFICIOS L 3,2 ==@==EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

Figura 31. M3.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY LINEA
DE TENDENCIA ESTUDIANTE M3

PROMEDIO PONDERADO SEMANAL

SEMANA
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Tabla 17. M3.

IEI % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

100%| 25%| 0% 0% 57%
88%| 81% 84%

100%| 67%| 100%| 100% 83%

100%| 100%| 100%| 100% 100%
67%| 100%| 67%| 100%| 83% 83%

Vi [WIN|E

Figura 32. M3.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE
M3

83%

PROMEDIO SEMANAL

SEMANA JUGADA

==0==EDIFICIOS P 4 ==0==EDIFICIOS K 3,5
EDIFICIOS A 1,2 EDIFICIOSR 1
==@=FEDIFICIOS L 3,2 «==@==EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

Figura 33. M3.

EVALUACION LOGROS SEMANA PROMEDIO PONDERADO
Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M3

PROMEDIO PONDERADO

1 2 3 4 5
SEMANA JUGADA

==0==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)
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Estudiante M4, PMB (correlacion positiva muy baja, 0,01 a 0,19):

Tabla 18.
% Asistencia
Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS

de Cod NOMBRE NOS| P K A R L PROMEDIO
Partida 4 35| 1,2 1 3,2 [PONDERADO
1 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 59%

2 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 100% 59%

3 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 100% 59%

4 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 59%

5 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 100% 59%

6 19 LOGROS 100%| 50%| 100%| 100% 80%

7 19 LOGROS 50%| 0%| 0% 0% 23%

8 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 59%

9 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 0% 47%

10 19 LOGROS 0%| 0%]| 100%| 100% 13%

11 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 59%

12 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 59%

13 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 100% 52%

14 19 LOGROS 50%| 0%|100%| 0% 30%

15 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 100% 59%

16 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 100% 59%

17 19 LOGROS 50%| 0%]| 100%| 100% 36%

18 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 59%

19 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 59%

20 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 0% 53%

21 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 59%

22 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 100% 59%

23 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 59%

24 19 LOGROS 100%| 50%| 100%| 100% 80%

25 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 59%
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26| 19 LOGROS 100%| 50%| 100%| 100% 80%
27| 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 59%
28| 19 LOGROS 100%| 50%| 100%| 100% 80%
29| 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 100% 59%
30 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 0% 53%
311 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 100% 59%
32| 19 LOGROS 50%| 75% 66%
33 19 LOGROS 100%| 25% 52%
34| 19 LOGROS 100%| 100% 100%
35 19 LOGROS 100%| 25% 52%
36| 19 LOGROS 50%| 100% 82%
371 19 LOGROS 50%| 25% 34%
38 19 LOGROS 100%| 75% 84%
39 19 LOGROS 100%| 75% 84%
40, 19 LOGROS 100%| 75% 84%
41 19 LOGROS 50%| 25% 34%
4| 19 LOGROS 50%| 50% 50%
43| 19 LOGROS 50%| 25% 34%
44| 19 LOGROS 100%| 25% 52%
45| 19 LOGROS 100%| 100% 100%
46| 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 0% 44%
47| 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 0% 44%
48| 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 0% 53%
49| 19 LOGROS 67%| 33%| 100%| 100% 55%
50, 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 72%
51 19 LOGROS 67%| 0%| 0%| 0% 32%
521 19 LOGROS 67%| 0% 100%| 100% 41%
53| 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 57%
54/ 19 LOGROS 0%| 33%| 100%| 100% 23%
55| 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 72%
56| 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 0%| 50% 71%
57| 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 67% 79%
Figura 34.

% DEL LOGRO

EVALUACION LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M4

PARTIDA
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Figura 35.

EVALUACION PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDAY LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M4

8 29 2
PARTIDA

—e— PROMEDIO PONDERADO  —— Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Tabla 19.
UNIVERSIDAD ICESI
REGISTRO DE DATOS PENSAMIENTO SISTEMICO
JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3
% Asistencia
EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS
SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1] 0% 0% 0%
2| 92%| 6%| 90%| 84% 57%
3| 79%| 57% 65%
4 100%| 0%|100%| 0% 44%
5| 60%| 13%| 70%| 60% 51%
6| 67%| 100%| 100%| 50%| 58% 75%
Figura 36.
EVALUACION PROMEDIO SEMANAL DE LOGROS ESTUDIANTE M4
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Figura 37.

EVALUACION PROMEDIO PONDERADO SEMANAL Y LINEA DE
TENDENCIA ESTUDIANTE M4

PROMEDIO PONDERADO SEMANA

SEMANA

Tabla 20. M4.
% Asistencia
EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS
SEMANA| P K A R L | PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1] 92%| 6% 90%| 84% 57%
2| 79%| 57% 65%
3| 100%| 0%| 100%| 0% 44%
4| 60%| 13%| 70%| 60% 51%
5[ 67%| 100%| 100%| 50%| 58% 75%
Figura 38. M4.

121



EVALUACION LOGRO PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE M4
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Figura 39. M4.
EVALUACION LOGRO SEMANAL PROMEDIO PONDERADO Y
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M4
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o — 51% ..
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1 2 3 4 5
SEMANA JUGADA

«==®==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Estudiante M8, PMB:
Tabla 21. M8.
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% Asistencia
Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
Partida 4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 0% 47%
2 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 59%
3 19 LOGROS 50%| 100%| 0%| 0% 64%
4 19 LOGROS 100%| 100%| 0% 0% 87%
5 19 LOGROS 100%| 100%| 0% 0% 108%
6 19 LOGROS 100%| 100%| 0%| 0% 87%
7 19 LOGROS 100%| 100%| 0% 0% 87%
8 19 LOGROS 100%| 100%| 0%| 0% 87%
9 19 LOGROS 100%| 100%| 0% 0% 108%
10 19 LOGROS 100%[ 100%| 0%| 0% 87%
11 19 LOGROS 100%| 100%| 0% 0% 108%
12 19 LOGROS 50%| 100%| 0%| 0% 105%
13 19 LOGROS 100%| 100%| 0%| 0% 128%
14 19 LOGROS 100% | 100% 100%
15 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 49%
16 19 LOGROS 100%| 67%| 100% | 100% 83%
17 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 49%
18 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 0% 61%
19 19 LOGROS 100%| 0%|100%| 0% 44%
20 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 66%
21 19 LOGROS 100%| 67%| 0%| 0% 72%
22 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 66%
Tabla 22. M8.
23 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%
24 19 LOGROS 100%| 33%|100%| 0% 61%
25 19 LOGROS 100%| 0%| 0%| 0% 39%
26 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%
27 19 LOGROS 67%| 33%| 0%| 0% 47%
28 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100% 84%
29 19 LOGROS 67%| 67%|100%| 100% 70%
30 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 86%
31 19 LOGROS 67%| 33%| 100%| 100% 55%
32 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 72%
33 19 LOGROS 67%| 33%|100%| 0% 51%
34 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 100% 62%
35 19 LOGROS 100%| 100% | 100%| 100% 100%
36 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%
37 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100% 84%
38 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 67% 79%
39 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 67% 91%
40 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 50% 73%
41 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 67% 87%
42 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 67% 87%
43 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 83% 94%
a4 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 67% 87%
45 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 83% 94%
46 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 67% 87%
47 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 67% 87%
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Figura 40.

% DEL LOGRO

Figura 41. M8.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M8

EVALUACION PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDA ESTUDIANTE M8

PROMEDIO PONDERADO

ﬂfwﬁj\ vavvaay mf‘\&@@,m@

BN 2 5 6 7

Tabla 23. M8.

Figura 42. M8.

2 13 14 15 1 17 18 19 2 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 3 35 3% 37 38 39 40 41 4 43 44 45 46 4
PARTIDA

PONDERADO PONDERADO)  —— Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

UNIVERSIDAD ICESI
REGISTRO DE DATOS PENSAMIENTO SISTEMICO
JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3

% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS

SEMANA P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1l 0% 0% 0%

2[ 92%| 85%| 8%| 8% 89%

3| 100%| 100% 100%

4| 100%| 36%| 83%| 58% 65%

5[ 82%| 61%| 91%| 82% 74%

6[ 93%| 100%| 100%| 100%| 68% 87%
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EVALUACION PROMEDIO SEMANAL LOGRO ESTUDIANTE
M8

Titulo del eje

&
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Figura 43. M8.
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Tabla 24. M8.

% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P | K | A | R L | PROMEDIO
4 | 35| 12| 1 | 32 |PONDERADO

1| 92%| 85%| 8%| 8% 89%

2| 100%| 100% 100%

3 100%| 36%| 83%| 58% 65%

4| 82%| 61%| 91%| 82% 74%

5| 93%| 100%| 100%| 100%| 68% 87%
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Figura 44. M8.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE
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Figura 45. M8.

EVALUACION DE LOGROS SEMANA PROMEDIO PONDERADO
Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M8

@Z@\ 87%

74% g RT=0;

65%

PROMEDIO PONDERADO

1 2 3 4 5
SEMANA JUGADA

==@==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Estudiante M12, PMB:
Tabla 25. M12.
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@ % Asistencia

Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
Partida 4 35 | 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1 19 LOGROS 100%| 50% 77%
2 19 LOGROS 50%| 50% 50%
3 19 LOGROS 100%| 50% 77%
4 19 LOGROS 50%( 0% 27%
5 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%
6 19 LOGROS 100%| 0%] 100%| 100% 59%
7 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 100% 58%
8 19 LOGROS 100%| 33%]| 100%| 0% 61%
9 19 LOGROS 100%| 33%] 100%| 100% 66%
10 19 LOGROS 50%| 0%| 0%]| 100% 24%
11 19 LOGROS 100%| 33%| 0%| 0% 56%
12 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 66%
13 19 LOGROS 67%| 33%| 0% 0% 47%
14 19 LOGROS 67%| 33%| 100%| 100% 55%
15 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 83% 94%

Figura 46. M12.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M12

% DEL LOGRO

PARTIDA
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Figura 47. M12.
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EVALUACION PROMEDIO PONDERADO LOGRO POR PARTIDA Y LINEA DE TENDENCIA

ESTUDIANTE M12
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Tabla 26. M12.

UNIVERSIDAD ICESI
REGISTRO DE DATOS PENSAMIENTO SISTEMICO
JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3

m % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 351 12 1 3,2 |PONDERADO

1] 75%| 38% 58%
2[100%| 17%| 33%| 67% 61%

3] 0% 0% 0%

4] 90%| 27%| 60%| 60% 55%

5[ 67%| 33%| 50%| 50% 51%

6[ 100%| 100%| 100%| 100%| 83% 94%

Figura 48. M12.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE
M12

% DEL LOGRO

SEMANA
—o—EDIFICIOS P 4 —o—EDIFICIOSK 3,5
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—&—EDIFICIOS L 3,2 === EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO
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Figura 49. M12.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M12
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Tabla 27. M12.
EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P K | A R L | PROMEDIO

4 | 35| 12| 1 | 32 |PONDERADO

1| 75%| 38% 58%

2| 100%| 17%| 33%| 67% 61%

3| 90%| 27%| 60%| 60% 55%

4| 67%| 33%| 50%| 50% 51%

5| 100%| 100%| 100%| 100%| 83% 94%

Figura 50. M12.

Titulo del grafico
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Figura 51. M12.

PROMEDIO PONDERADO

Titulo del eje

1 2 3 4 5

Titulo del eje

==@==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Tabla 28. M12.

@I % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1| 75%| 38% 58%
2[100%| 17%| 33%| 67% 61%
3| 90%| 27%| 60%| 60% 55%
4] 67%| 33%| 50%| 50% 51%
5[ 100%| 100%| 100%| 100%| 83% 94%

Figura 52. M12.
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EVALUACION LOGRO PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE M12

PROMEDIO SEMANAL

SEMANA JUGADA
«=@==EDIFICIOS P 4 «=®==EDIFICIOS K 3,5
==0==EDIFICIOSA 1,2 EDIFICIOSR 1
==@=EDIFICIOS L 3,2 «=®==EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

Figura 53. M12.

EVALUACION LOGRO PROMEDIO PONDERADO SEMANALY
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M12

PROMEDUIO PONDERADO

1 2 3 4 5
SEMANA JUGADA

«==&==PROMEDIO PONDERADO

Estudiante M15, PMB:

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

131



Tabla 29. M15. LOGROS POR PARTIDA.

M15 % Asistencia
Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS

de Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
Partida 4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1 19 LOGROS 100%| 100% 100%

2 19 LOGROS 100%| 33%| 100% | 100% 66%

3 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100% 100%

4 19 LOGROS 33%| 100%| 100% | 100% 68%

5 19 LOGROS 67%| 100%| 100% | 100% 160%

6 19 LOGROS 67%| 100%| 100% | 100% 84%

7 19 LOGROS 67%| 100%| 100% | 100% 84%

8 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 0% 82%

9 19 LOGROS 100%| 67%| 0% 0% 77%

10 19 LOGROS 100%| 33%| 0% 100% 67%

11 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100% 100%

12 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100% 176%

13 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100% 174%

14 19 LOGROS 33%| 100%| 100%| 100%| 67% 71%

15 19 LOGROS 33%| 100%| 100%| 100%| 67% 71%

16 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 83% 86%

Figura 54. M15.
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Figura 55. M15.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDAY LINEA DE
TENDENCIA ESTUDIANTE M15

PROMEDIO PONDERADO

==8==PROMEDIO PONDERADO

Tabla 30. M15.

Figura 56. M15.

UNIVERSIDAD ICESI
REGISTRO DE DATOS PENSAMIENTO SISTEMICO
JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3
% Asistencia

M15

PARTIDA

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

10

11 12 13 14 15 16

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P K R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1| 0% 0% 0%

2] 0% 0% 0% 0% 0%

3| 100%| 100% 100%

4] 100%| 67%| 100%| 100% 83%

5| 83%| 87%| 80%| 80% 107%

6| 44%| 100%| 100%| 100%| 72% 76%
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EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE M15

PROMEDIO SEMANA
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Figura 57. M15.

EVOLUCION LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M15
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Tabla 31. M15.
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@ % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
JUGADA | 4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1| 100%| 100% 100%
2 100%| 67%| 100%| 100% 83%
3| 83%| 87%| 80%| 80% 107%
4| 44%| 100%| 100%| 100%| 72% 76%

Figura 58. M15.

EVOLUCION LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE M15

PROMEDIO SEMANAL

SEMANAS JUGADAS
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Figura 59. M15.
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EVOLUCION LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY LINEA

PROMEDUIO PONDERADO

DE TENDENCIA ESTUDIANTE M15

R*="0586%

PROMEDIO PONDERADO

SEMANAS JUGADAS

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Estudiante M19, PMB: Tabla 32.

M19 % Asistencia

Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de Cod NOMBRE NOS | P K A R L | PROMEDIO
Partida 4 | 3512 1 3,2 |PONDERADO
1] 19 LOGROS 100%| 0% 0% 0% 47%
2| 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 59%
3] 19 LOGROS 100%| 0% 0% 0% 47%
4 19 LOGROS 50%| 50% 50%
5 19 LOGROS 100%( 100% 100%
6| 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%
7] 19 LOGROS 100%| 0% 0% 0% 39%
8 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%
9 19 LOGROS 100%| 0% 0% 0% 49%
10 19 LOGROS 67%| 0%| 0% 100% 36%
11 19 LOGROS 67%| 33%| 100%| 100% 55%
12| 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 86%
13| 19 LOGROS 100%| 0% 0% 0% 49%
14| 19 LOGROS 0%| 100%( 100%| 100%| 50% 61%
15| 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 33% 74%

136




Figura 60. M19.

EVALUACION LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M19
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Figura 61. M19.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDAY LINEA DE
TENDENCIA ESTUDIANTE M19
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Tabla 33. M19.
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UNIVERSIDAD ICESI
REGISTRO DE DATOS PENSAMIENTO SISTEMICO
JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3

M19 % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS
SEMANA| P K A R L PROMEDIO

4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1| 0% 0% 0%
2/ 100%| 0%| 33%| 33% 51%
3| 75%| 75% 75%
4] 100%| 67%| 67%| 67% 80%
5| 87%| 20%| 40%| 60% 55%
6| 50%| 100%| 100%| 100%| 42% 67%

Figura 62. M19.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA ESTUDIANTE
M19

PROMEDIO SEMANAL

SEMANA
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Figura 63. M19.
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EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M19

PROMEDIO PONDERADO

SEMANA

«==@==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Tabla 34. M19.
% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1] 100%| 0%| 33%| 33% 51%
2| 75%| 75% 75%
3| 100%| 67%| 67%| 67% 80%
4] 87%| 20%| 40%| 60% 55%
5[ 50%]| 100%| 100%| 100%| 42% 67%

Figura 64. M19.
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EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANA
ESTUDIANTE M19
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Figura 65. M19.
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Estudiante M6, PB (correlacion positiva baja, 0,2 a 0,39):
Tabla 35. M6.
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% Asistencia

100%
100%

Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS

de Cod NOMBRE NOS| P K A R L | PROMEDIO
Partida 4 [35] 12| 1 | 3,2 |PONDERADO
1| 19 LOGROS 50%| 50% 50%

2 19 LOGROS 50%| 50%| 0%| 0% 44%

3] 19 LOGROS 100%| 0%]|100%| 0% 60%

4 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%

5/ 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%

6 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 0% 47%

7] 19 LOGROS 100%| 0%| 0%| 0% 47%

8 19 LOGROS 0%| 50% 32%

9| 19 LOGROS 100%| 75% 84%

10 19 LOGROS 100%| 25% 52%

11| 19 LOGROS 100%| 75% 84%

12 19 LOGROS 100%| 25% 52%

13| 19 LOGROS 50%| 67%| 0%| 0% 53%

14 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%

15 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%

16 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%

17| 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 0% 78%

18 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100% 100%

19 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%

20 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%

Tabla 36. M6.
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21 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%
22 19 LOGROS 100%| 33%| 0% 0% 56%
23 19 LOGROS 100%| 67%| 0% 0% 72%
24 19 LOGROS 100%| 33%| 0% 0% 56%
25 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%
26 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100% 100%
27 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 66%
28 19 LOGROS 50%| 0%]| 100%| 100% 30%
29 19 LOGROS 100%( 100%| 100%| 100% 100%
30 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100% 100%
31 19 LOGROS 33%( 100%| 100%| 100% 68%
32 19 LOGROS 100%| 67%]| 100%| 0% 82%
33 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 86%
34 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 72%
35 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 0% 49%
36 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 72%
37 19 LOGROS 33%| 75%| 100%| 100%| 33% 51%
38 19 LOGROS 67%| 75%| 100%| 100%| 83% 79%
39 19 LOGROS 33%| 100%| 100%| 100% | 100% 84%
40 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 33% 77%
41 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 83% 86%
Figura 66. M6.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M6

% DEL LOGRO

uf
PARTIDA

Figura 67. M6.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDA Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M6
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11111 0 a1 2
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oooooooooooooooo Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Tabla 37. M6.
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% Asistencia 100%

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO

4 | 35| 12| 1 | 3,2 |PONDERADO

1[ 50%| 50% 50%

2| 92%| 33%| 33%| 17% 61%

3] 80%| 50% 61%

4] 94%| 65%| 76%| 71% 77%

5] 90%| 57%| 86%| 71% 75%

6| 60%| 90%| 100%| 100%| 67% 75%

Figura 68. M6.
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Figura 69. M6.
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Estudiante M13, PB:

Tabla 38.
M13 % Asistencia

Nudmero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
Partida 4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1 19 LOGROS 50%| 0%]| 100% | 100% 36%
2 19 LOGROS 50%| 0%| 0% 100% 35%
3 19 LOGROS 50%| 0%| 0% 100% 35%
4 19 LOGROS 50%| 0%]| 100% | 100% 36%
5 19 LOGROS 50%| 25% 34%
6 19 LOGROS 0%| 0%]| 100%| 100% 11%
7 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 49%
8 19 LOGROS 100%| 25%| 67%| 100%| 17% 44%
9 19 LOGROS 100%| 25%|( 100%| 100%| 17% 47%
10 19 LOGROS 100%| 25%( 100%| 100%| 0% 40%

Figura 70. M13.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M13
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Figura 71. M13.
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EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDAY LINEA DE
TENDENCIA ESTUDIANTE M13

PROMEDIO PONDERADO
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Tabla 39. M13.

Figura 72. M13.

PARTIDA

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

UNIVERSIDAD ICESI
REGISTRO DE DATOS PENSAMIENTO SISTEMICO
JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3
% Asistencia

M13

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS
SEMANA| P K A R L PROMEDIO

4 35| 1,2 1 3,2 [PONDERADO
1| 0% 0% 0%
2| 50%| 0%| 50%| 100% 35%
3| 50%| 25% 34%
4] 50%| 0%] 100%| 100% 30%
5| 0%| 0% 0% 0% 0%
6| 100%| 25%| 89%|100%| 11% 44%
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EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE
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Figura 73. M13.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M13
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Tabla 40. M13.
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EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

2[ 50%| 0%| 50%| 100% 35%
3| 50%| 25% 34%
4] 50%| 0%] 100%| 100% 30%
6[ 100%| 25%| 89%| 100%| 11% 44%

Figura 74. M13.
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Tabla 41. M13.
@I % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1] 50%| 0%| 50%| 100% 35%
2| 50%| 25% 34%
3| 50%| 0% 100%| 100% 30%
4| 100%| 25%| 89%| 100%| 11% 44%

Figura 76. M13.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE
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Figura 77. M13.
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PROMEDIO PONDERADO

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M13

R2=r072162

SEMANA JUGADA

PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Estudiante M14, PB:

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Tabla 42. M14.
M14 % Asistencia
Nudmero MAPA ALDEA EDIFICIOS

de Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
Partida 4 3,5 | 1,2 1 3,2 [PONDERADO
1 19 LOGROS 50% | 100% 73%

2 19 LOGROS 50%| 100% 73%

3 19 LOGROS 50%| 50% 50%

4 19 LOGROS 100%| 100% 100%

5 19 LOGROS 50%| 50% 50%

6 19 LOGROS 100%| 50%| 0%| 0% 67%

7 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%

8 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 59%

9 19 LOGROS 50% | 100% 82%

10 19 LOGROS 100%| 100% 100%

11 19 LOGROS 100%| 100% 100%

12 19 LOGROS 100%| 100% | 100%| 100% 100%

13 19 LOGROS 33%| 100%| 100%| 100% 68%

14 19 LOGROS 100%| 100% | 100%| 100% 100%

15 19 LOGROS 33%| 67%| 100%| 100% 53%

16 19 LOGROS 67%| 100%| 100% | 100%| 100% 92%
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Figura 78. M14.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M14
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Figura 79. M14.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDA ESTUDIANTE M14
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Tabla 43. M14.

UNIVERSIDAD ICESI
REGISTRO DE DATOS PENSAMIENTO SISTEMICO
JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3

% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L | PROMEDIO
4 35 ([ 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1) 60%| 80% 69%
2[100%| 33%| 33%| 33% 64%

3| 83%]| 100% 94%

4| 100%| 100%| 100%)| 100% 100%

5| 56%| 89%| 100%| 100% 74%

6] 67%| 100%| 100%| 100%| 100% 92%
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Figura 80. M14.
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Figura 81. M14.
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Estudiante M20, PB:
Tabla 44. M20.

%

Asistencia

Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
Partida 4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1 19 LOGROS 50%| 0%| 0% 0% 23%
2 19 LOGROS 100%| 0%| 0%| 0% 47%
3 19 LOGROS 100%| 50%| 0%| 0% 67%
4 19 LOGROS 100%| 0% 36%
5 19 LOGROS 100%| 33%]| 100%| 100% 66%
6 19 LOGROS 50%| 0%| 0% 0% 19%
7 19 LOGROS 100%| 67%| 0%| 0% 72%
8 19 LOGROS 33%| 67%| 100%| 100% 53%
9 19 LOGROS 0%| 100%| 0%| 0% 43%
10 19 LOGROS 0%| 25%| 100%| 100%| 33% 31%
11 19 LOGROS 33%| 100%| 100%| 100%| 83% 78%
12 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 0% 53%

Figura 82. M20.

EVALUACION LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M20
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EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDAY LINEA DE
AJUSTE ESTUDIANTE M20

PROMEDIO PONDERADO

«=®==PROMEDIO PONDERADO

Tabla 45. M20.

Figura 84. M20.
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UNIVERSIDAD ICESI
REGISTRO DE DATOS PENSAMIENTO SISTEMICO
JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3
% Asistencia

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS
SEMANA| P K A R L PROMEDIO

4 35| 1,2 1 3,2 [PONDERADO
1| 0% 0% 0%
2| 83%| 17%| 0%| 0% 46%
3/ 100%| 0% 36%
4] 83%| 33%| 33%| 33% 53%
5| 17%| 83%| 50%| 50% 48%
6| 33%| 75%|100%|100%| 39% 54%
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PROMEDIO SEMANAL
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Figura 85. M20.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANAL
Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M20
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Tabla 46. M20.
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% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 12 1 3,2 |PONDERADO
1| 83%| 17%| 0% 0% 46%
2[100%| 0% 36%
3[ 83%| 33%| 33%| 33% 53%
4] 17%| 83%| 50%| 50% 48%
5[ 33%| 75%| 100%| 100%| 39% 54%

Figura 86. M20.
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Figura 87. M20.
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Estudiante M7, NM (correlacion negativa moderada, -0,4 a -0,69):

Tabla 47: M7.
% Asistencia
Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
partida 4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1 19 LOGROS 50%| 0% 27%
2 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 0% 53%
3 19 LOGROS 0%| 25% 16%
4 19 LOGROS 0%| 33%| 0% 0% 17%
5 19 LOGROS 0%| 50%]| 100%| 100%| 0% 23%

Figura 88. M7.
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Figura 89. M7.
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EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR
PARTIDAY LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M7
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Lineal (PROMEDIO PONDERADO)
Lineal (PROMEDIO PONDERADO)
Tabla 48. M7.
UNIVERSIDAD ICESI
REGISTRO DE DATOS PENSAMIENTO SISTEMICO
JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3
% Asistencia
EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS
SEMANA| P K A R L | PROMEDIO
4 [35]12] 1 3,2 |PONDERADO
1] 50%| 0% 27%
2/ 100%| 0%]| 100%| 0% 53%
3] 0%| 25% 16%
4 0%| 33%| 0% 0% 17%
5 0%| 0% 0% 0% 0%
6] 0%| 50%|100%| 100%| 0% 23%
Figura 90. M7.
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EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO SEMANAL

2 ESTUDIANTE M7
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Figura 91. M7.

EVALUACION DELOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANALY LINEA DETENDENCIA ESTUDIANTE M7

PROMEDIO PONDERADO

SEMANA

Tabla 49. M7.
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% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
JUGADA| 4 35| 1,2 1 3,2 [PONDERADO
1| 50%| 0% 27%
2/ 100%| 0%|100%| 0% 53%
3] 0%| 25% 16%
4 0%| 33%| 0% 0% 17%
5| 0%| 50%|100%| 100%| 0% 23%

Figura 92. M7.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE M7
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Figura 93. M7.
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EVALUACION LOGROS SEMANA PROMEDIO PONDERADO Y LINEA

PROMEDIO PONDERADO

DE TENDENCIA ESTUDIANTE M7

R?=0,1997

PROMEDIO PONDERADO

Estudiante M9; NM:

3

SEMANA JUGADA

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Tabla 50. M9.
% Asistencia
NUmero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
Partida 4 35| 1,2 1 3,2 [PONDERADO
1 19 LOGROS 50%| 100%| 100%| 100% 77%
2 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 0% 94%
3 19 LOGROS 100%| 50% 68%
4 19 LOGROS 100%| 75% 84%
5 19 LOGROS 100%| 67%]| 100%| 100% 83%
6 19 LOGROS 100%| 100%| 0%| 0% 89%
7 19 LOGROS 33%| 0% 0% 0% 16%
8 19 LOGROS 67%| 0% 0%| 0% 32%
9 19 LOGROS 33%| 100%| 100%| 100%| 50% 65%
Figura 94.
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EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M9

PARTIDA

«=@==EDIFICIOS P 4 «=@==EDIFICIOS K 3,5 «=@==EDIFICIOS A 1,2

~EDIFICIOSR 1 ==@=—EDIFICIOS L 3,2 ==& EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

Figura 95.

EVALUACION PROMEDIO PONDERADO LOGROS POR PARTIDA
ESTUDIANTE M9

5
PARTIDA

==&==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Tabla 51.
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UNIVERSIDAD ICESI
REGISTRO DE DATOS PENSAMIENTO SISTEMICO
JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3

% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS
SEMANA| P K A R L PROMEDIO

4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1| 0% 0% 0%
2| 75%|100%| 100%| 50% 85%
3| 100%| 63% 76%
4] 100%| 83%| 50%| 50% 86%
5| 50%| 0%| 0%| 0% 24%
6| 33%| 100%| 100%| 100%| 50% 65%

Figura 96.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE M9

% DEL LOGRO

SEMANA

Figura 97.
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UACION DE LOGROS SEMANAL PROMEDIO PONDER
DE TENDENCIA ESTUDIANTE M9

SEMANA

Figura 98.

Titulo del grafico

Tabla 52.
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% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1| 75%| 100%| 100%| 50% 85%

2[ 100%| 63% 76%

3| 100%| 83%| 50%| 50% 86%

4] 50%| 0%| 0%| 0% 24%

5| 33%| 100%| 100%| 100%| 50% 65%

Figura 99.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE
M9

PROMEDIO SEMANAL

SEMANA JUGADA
==@==EDIFICIOS P 4 ==@== EDIFICIOS K 3,5
EDIFICIOSA 1,2 EDIFICIOSR 1
==@==EDI|FICIOS L 3,2 ==@==EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

Figura 100.
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EVALUACION LOGROS SEMANA PROMEDIO PONDERADO Y
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M9

PROMEDIO PONDERADO

R2#0,333

Estudiante M17, categoria Nula:

3

SEMANA JUGADA

PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Tabla 53.
M17 % Asistencia 100%

Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
Partida 4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1 19 LOGROS 50%| 50% 50%
2 19 LOGROS 50%| 50% 50%
3 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%
4 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%
5 19 LOGROS 50%| 100%| 0%| 0% 64%
6 19 LOGROS 100%| 100% 100%
7 19 LOGROS 100%| 67%| 0% 0% 72%
8 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100% 100%
9 19 LOGROS 67%| 0% 0% 0% 32%
10 19 LOGROS 100%| 67%| 0% 0% 77%
11 19 LOGROS 33%| 33%| 100%| 100% 39%
12 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 0% 68%
13 19 LOGROS 100%| 75%| 100%| 100%| 17% 63%
14 19 LOGROS 67%| 100%| 0%|100%| 33% 63%
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Figura 101.

EVALUACION LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE M17
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Figura 102.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDAY LINEA DE
TENDENCIA ESTUDIANTE M17

PROMEDIO PONDERADO

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 Lz 14
PARTIDA

«=@==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Tabla 54.
M17 % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1] 50%| 50% 50%

2| 83%| 67%| 0% 0% 66%

3| 100%| 100% 100%

4| 100%| 83%| 50%| 50% 86%

5] 75%| 33%| 50%| 25% 54%

6| 83%| 88%| 50%|100%| 25% 63%
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Figura 103.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE M17

PROMEDIO SEMANAL

SEMANA
«=@==EDIFICIOS P 4 «==@==EDIFICIOS K 3,5
«=0-=EDIFICIOSA 1,2 EDIFICIOSR 1
«=@==FDIFICIOS L 3,2 «=@==EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

Figura 104.

EVALUACION LOGROS PORMEDIO PONDERADO POR SEMANA'Y
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE M17

PROMEDIO PONDERADO

SEMANA

«=&==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)
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Analisis Universo Femenino:

Estudiante F1, PB (correlacion positiva baja, 0,2 a 0,39)

Tabla 55.
F1 % Asistencia 100%
MAPA AL EDIFICIOS

Numero | Cod NOMBRE NOS P K A R L | PON
de DERA

partida Pond| 4 3,5 1| 1,2 1 3,2 | DO
1 19 LOGROS 50%| 50% 50%
2 19 LOGROS 50%| 50% 50%
3 19 LOGROS 100% | 100% 100%
4 19 LOGROS 100%| 50% 77%
5 19 LOGROS 100%| 50% 77%
6 19 LOGROS 100%| 0% 53%
7 19 LOGROS 50%| 50% 50%
8 19 LOGROS 100%| 50% 77%
9 19 LOGROS 50%| 50% 50%
10 19 LOGROS 100%| 50% 77%
11 19 LOGROS 100%| 0% 0% 0% 47%
12 19 LOGROS 100%| 100%| 0% 100% 93%
13 19 LOGROS 100%| 0% 0% 0% 47%
14 19 LOGROS 100%| 50%| 100%| 0% 74%
15 19 LOGROS 100%| 100% | 100% | 100% 100%
16 19 LOGROS 100%| 50%| 0%| 0% 67%
17 19 LOGROS 50% | 100% 82%
18 19 LOGROS 100%| 75% 84%
19 19 LOGROS 100%| 75% 84%
20 19 LOGROS 50%| 100% 82%

Tabla 56.
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21 19 LOGROS 100%| 75% 84%
22 19 LOGROS 100%| 100% 100%
23 19 LOGROS 100%| 100% 100%
24 19 LOGROS 50%| 100% 82%
25 19 LOGROS 100%| 100% 100%
26 19 LOGROS 50%| 75% 66%
27 19 LOGROS 100%| 100% 100%
28 19 LOGROS 100%| 50% 68%
29 19 LOGROS 100%| 100% 100%
30 19 LOGROS 100% | 100% 100%
31 19 LOGROS 100%| 100% 100%
32 19 LOGROS 100%| 100% 100%
33 19 LOGROS 100%| 75% 84%
34 19 LOGROS 100%| 100% 100%
35 19 LOGROS 100%| 100% 100%
36 19 LOGROS 50%| 100% 82%
37 19 LOGROS 100%| 75% 84%
38 19 LOGROS 100%| 100% 100%
39 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 0% 78%
40 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100% 100%
41 19 LOGROS 100%| 67%| 100% | 100% 86%
42 19 LOGROS 100%| 67%| 100% | 100% 86%
43 19 LOGROS 100%| 33%| 0% 0% 63%
44 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 57%
45 19 LOGROS 100%| 67%| 0% 0% 77%
46 19 LOGROS 67%| 0%| 100%| 100% 41%
47 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100% 100%
48 19 LOGROS 100%| 100%| 0%| 100%| 83%| 86%
Figura 105.

Figura 106.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE F1
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PONDERADO POR PARTIDA Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F1

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48

Tabla 57.

% Asistencia 100%

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P | K | A | R | L | PrROMEDIO

4 [ 35[12] 1 [ 32 |PONDERADO

1| 80%| 50% 66%

2{ 100%| 50%| 33%| 33% 71%

3| 89%| 91% 90%

4 100%| 83%| 100%| 50% 89%

5| 95%| 48%| 71%| 71% 73%

6 100%| 100%| 0%| 100%| 83% 86%
Figura 107.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL
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Figura 108.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANALY LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F1

Promedio ponderado

1 2 3 4
Semana
Estudiante F2, PB:
Tabla 58.
[ F2 ] %Asistencia 100%
MAPA AL EDIFICIOS
Ndmero | Cod [OMBR NOS | P K | A R L |PON
de DERA
partida Pond| 4 35 ( 1,2 1 3,2 | DO
1|  19|0GROS 50%| 50% 50%
2| 19JoGROS 100%| 100% 100%
3| 19J0GROS 100%| 50% 77%
4| 19|0GROS 100%| 50% 77%
5/ 19|0GROS 100%| 50% 77%
6| 19JoGROS 50%| 0%|100%| 100% 36%
7| 19|0GROS 100%| 0%| 100%| 0% 53%
8|  19|0GROS 100%| 0%| 100%| 100% 59%
9| 19|0GROS 50%| 50%| 0%| 0% 44%
10| 19|0GROS 100% | 100% 100%
11|  19|0GROS 100% | 100%| 100%| 100% 100%
12|  19|0GROS 50%| 100% | 100%| 100% 81%
13|  19|0GROS 100%| 67%| 100%| 100% 86%
14| 19|0GROS 67%| 100% | 100%| 100% 94%
15|  19|0GROS 100% | 100%| 100%| 100% 110%
16| 19|0GROS 100%| 100%| 100%| 100% 110%
17|  19|0GROS 100%| 100%| 100%| 100% 124%
18|  19|0GROS 100%| 100%| 100%| 100% 110%
19| 19|OGROS 100%| 33%| 100%| 100% 72%
20| 19|0GROS 100%| 67%| 100%| 100% 86%
21|  19|0GROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%
22|  19|0GROS 67%| 33%|100%| 100% 55%
23|  19|0GROS 67%| 67%| 100%| 100% 70%
24|  19|0GROS 100%| 100%| 100%| 100%| 50%| 81%
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Figura 109.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE F2

Porcentaje del logro

=== EDIFICIOS P 4 ==0==EDIFICIOS K 3,5 EDIFICIOSA 1,2 EDIFICIOSR 1 === EDIFICIOS L 3,2 ==& EDIFICIOS PON DERADO

Figura 110.

PONDERADO POR PARTIDA CON LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F2

Porcentaje promedio ponderado

Tabla 59.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L | PROMEDIO PONDE
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADOJACUM

1| 90%| 60% 76%| 76%

2| 75%| 13%| 75%| 50% 48%| 124%

3| 100%| 100% 100%( 224%

4| 75%| 100%| 100%| 100% 90%( 314%

5| 91%| 79%| 100%| 100% 92%| 407%

6| 100%| 100%| 100%| 100%| 50% 81%| 487%
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Figura 111.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO SEMANAL
ESTUDIANTE F2

Porcentaje semanal logro

==@==pP 4 e=@u=[ 3,5 =@=A 1,2 R1 «==@==| 3,2 ==@==PROMEDIO PONDERADO
Figura 112.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO
SEMANALY LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F2

ﬂ 0% pupmmm—9 2%
81%

6%

48%

Promedio ponderado semanal

Semana

==@==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Estudiante F4, PB:
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Tabla 60.

Tabla 61.

F4 % Asistencia
MAPA EDIFICIOS

Numero | Cod NOMBRE P K A R L PROMEDIO
de 4 35 | 1,2 1 3,2 |PONDERADO
Partida 19 LOGROS 50% 0% 105%
1 19 LOGROS 100%| 50% 77%
2 19 LOGROS 50%( 0% 27%
3 19 LOGROS 100%| 0% 53%
4 19 LOGROS 50%| 50% 50%
5 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 100% 59%
6 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%
7 19 LOGROS 100%| 0%|100%| 0% 53%
8 19 LOGROS 50%| 0%|100%| 0% 30%
9 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 0% 47%
10 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%
11 19 LOGROS 100%| 0%|100%| 0% 53%
12 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%
13 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%
14 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%
15 19 LOGROS 100%| 50%| 100%| 100% 80%
16 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 0% 47%
17 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%
18 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 100% 73%
19 19 LOGROS 100%| 0%|100%| 0% 53%
20 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 100% 73%
21 19 LOGROS 100%| 0% 47%
22 19 LOGROS 100%| 50% 67%
23 19 LOGROS 50%| 0%]| 100%| 100% 36%
24 19 LOGROS 100%| 50%| 100%| 100% 80%
25 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 0% 47%
26 19 LOGROS 50%|100%| 0%| 0% 64%
27 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 0% 47%
28 19 LOGROS 100%[ 100%| 0% 0% 87%
29 19 LOGROS 100%| 50%| 0%| 100% 73%
30 19 LOGROS 100%| 50%| 100%| 100% 80%
31 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 0% 47%
32 19 LOGROS 100%| 100%| 0% 0% 87%
33 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100% 100%
34 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%
35 19 LOGROS 100%[ 100%| 0%| 0% 128%
36 19 LOGROS 100%| 75% 84%
37 19 LOGROS 100%| 75% 84%
38 19 LOGROS 100%| 75% 84%
39 19 LOGROS 50% [ 100% 82%
40 19 LOGROS 100%| 25% 52%

174




Tabla 62.

Tabla 63.

41 19 LOGROS 50%| 100% 82%
42 19 LOGROS 50%| 100% 82%
43 19 LOGROS 100%| 50% 68%
44 19 LOGROS 100%| 50% 68%
45 19 LOGROS 100%| 75% 84%
46 19 LOGROS 100%| 100% 100%
47 19 LOGROS 50%| 0% 18%
48 19 LOGROS 50%| 75% 66%
49 19 LOGROS 50%| 50% 50%
50 19 LOGROS 100%| 50% 68%
51 19 LOGROS 100%| 75% 84%
52 19 LOGROS 50%| 75% 66%
53 19 LOGROS 100%| 75% 84%
54 19 LOGROS 100%| 33%| 0%]|100% 65%
55 19 LOGROS 100%| 0%| 0%| 0% 39%
56 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 0% 67%
57 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 66%
58 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%
59 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%
60 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 66%
61 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%
62 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%
63 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 49%
64 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%
65 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 156%
66 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%
67 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 66%
68 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%
69 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 57%
70 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100% 84%
71 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%
72 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 57%
73 19 LOGROS 33%| 0%]100%| 0% 21%
74 19 LOGROS 33%]| 100%| 100%| 100% 68%
75 19 LOGROS 0%| 33%]| 100%| 100% 38%
76 19 LOGROS 33%| 67%]| 100%| 100% 53%
77 19 LOGROS 33%| 67%]| 100%| 100% 53%
78 19 LOGROS 33%| 33%]| 100%| 100% 39%
79 19 LOGROS 33%| 0%]| 100%| 100% 25%
80 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%
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Tabla 64.

81 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%
82 19 LOGROS 100%| 0%] 100%| 100% 57%
83 19 LOGROS 33%| 33%]| 100%| 100% 39%
84 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100% 84%
85 19 LOGROS 67%| 0% 100%| 100% 41%
86 19 LOGROS 33%| 33%]| 100%| 100% 39%
87 19 LOGROS 100%( 100%| 100%| 100%| 83% 94%
88 19 LOGROS 100%( 100%| 33%]| 100%| 83% 89%
89 19 LOGROS 100%( 100%| 100%| 100%| 83% 94%
90 19 LOGROS 67%]| 100%| 100%| 100%| 83% 86%
91 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 83% 94%
92 19 LOGROS 100%( 100%| 100%| 100%| 100% 100%
93 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 83% 86%
94 19 LOGROS 100%( 100%| 100%| 100%| 67% 87%
95 19 LOGROS 100%( 100%| 100%| 100%| 83% 94%
96 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 83% 86%
97 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 83% 94%
98 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 83% 94%
99 19 LOGROS 100%| 75%| 100%| 100%| 50% 74%
100 19 LOGROS 100%( 100%| 100%| 100%| 100% 100%
Tabla 65.
101 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 67% 87%
102 19 LOGROS 33%| 100%| 100%| 0%| 17% 50%
103 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 67% 87%
104 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 67% 87%
105 19 LOGROS 67%| 75%| 100%| 100%| 50% 66%
106] 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 67% 79%
107 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 67% 87%
108] 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 83% 94%
109 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 50% 73%
110 19 LOGROS 100%| 100% | 100% | 100%| 67% 87%
111 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 67% 79%
112 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 83% 86%
113 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 67% 87%
114 19 LOGROS 67%] 100%| 100%| 100%| 67% 79%
Figura 113.
B haaad
g
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Figura 114.
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Tabla 66.
#IVALOR!
EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS
SEMANA | P K A R L | PROMEDIO
4 [ 35| 22| 1 | 32 |PONDERADO
1| 70%| 20% 62%
2| 95%| 39%| 34%| 31% 65%
3| 81%| 68% 73%
4| 100%| 56%| 87%| 87% 80%
5| 59%| 48%|100%| 94% 59%
6| 87%| 98%| 98%| 96%| 73% 86%
Figura 115.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE F4

PROMEDIO SEMANAL
|

SEMANA
«=@-=EDIFICIOS P 4 «=@-= EDIFICIOS K 3,5
EDIFICIOSA 1,2 EDIFICIOSR 1
==@==EDIFICIOS L 3,2 === EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO
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Figura 116.

EVALUACION LOGRO PROMEDIO PONDERADO POR SEMANA Y LINEA DE
TENDENCIA ESTUDIANTE F4

PROMEDIO PONDERADO LOGRO

SEMANA

==8-=PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Estudiante F5, PB:

Tabla 67.
El % Asistencia
MAPA IALDEA EDIFICIOS

Numero | Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
de 4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
Partida 19 LOGROS 100%| 0% 53%
1 19 LOGROS 100%| 0% 53%

2 19 LOGROS 100%| 0% 53%

3 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%

4 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 0% 47%

5 19 LOGROS 50%| 100% 91%

6 19 LOGROS 50%| 100% 82%

7 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 100% 49%

8 19 LOGROS 100%| 100% | 100%| 100% 100%

9 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%

10 19 LOGROS 100%| 100% | 100%| 100% 100%

11 19 LOGROS 100%| 67%| 0%| 100% 77%
12 19 LOGROS 0%| 67%| 0%]|100% 39%
13 19 LOGROS 100% | 100%| 100%| 100% 100%
14 19 LOGROS 100% | 100% | 100%| 100% 100%
15 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%
16 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 49%
17 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100% 84%

18 19 LOGROS 67%| 0%| 0% 0% 32%
19 19 LOGROS 100% | 100%| 100%| 100% 100%
20| 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 86%
21 19 LOGROS 100%| 100%| 0%| 100% 95%
22 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 86%
23 19 LOGROS 33%| 0% 100%| 100% 25%
24 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 86%
25 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 50% 81%
26 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 83% 94%
27 19 LOGROS 100% | 100% | 100%| 100%| 100% 100%
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Figura 117.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE F5

% DEL LOGRO

==&—EDIFICIOS P 4 ==&=EDIFICIOSK 3,5

Figura 118.

==&==EDIFICIOSA 1,2

PARTIDA

EDIFICIOSR 1

== EDIFICIOS L 3,2 === EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

EVALUACION PROMEDIO PONDERADO DEL LOGRO POR PARTIDA Y LINEA DETENDENCIA
ESTUDIANTE F5

PROMEDIO PONDERADO DEL
LOGRO

Tabla 68.

====PROMEDIO PONDERADO

13 14

15 16

PARTIDA

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

EI % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS
SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1] 100%| 0% 53%
2[100%| 25%| 0% 0% 57%
3| 50%| 100% 86%
4] 82%| 64%| 73%| 91% 80%
5| 83%| 63%| 75%| 88% 74%
6[ 100%| 100%| 100%| 100%| 78% 91%
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Figura 119.

EVALUACION PROMEDIO DE LOGROS POR SEMANA
ESTUDIANTE F5

PROMEDIO DELLOGRO

SEMANA JUGADA
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Figura 120.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F5

PROMEDIO PONDERADO DEL LOGRO

SEMANA

«==@==PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)
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Estudiante F7, PB:

Tabla 69.
% Asistencia
Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de Cod NOMBRE NOS | P K A R L PROMEDIO

Partida 4 351 12 1 3,2 PONDERADO
1 19 LOGROS 100%) 100%| 100% | 100% 100% 50%
2l 19 LOGROS 100%| 0%] 100%| 100% 59%
3] 19 LOGROS 100%| 0%]|100%| 0% 53%
4 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 59%
5/ 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 59%
6| 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 59%
7( 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 0% 53%
8 19 LOGROS 100%| 25% 52%
9| 19 LOGROS 50%| 50% 50%
10 19 LOGROS 100%| 50% 68%
11] 19 LOGROS 100%| 25% 52%
12| 19 LOGROS 100%| 0%| 100%]| 100% 49%
13] 19 LOGROS 100%| 33%| 0%| 0% 56%
14 19 LOGROS 100%) 100%| 100% | 100% 100%
15] 19 LOGROS 67%| 33%| 100%| 100% 55%
16] 19 LOGROS 0%| 67%| 100%| 100% 37%
17] 19 LOGROS 100%) 100%| 100% | 100% 33% 74%
18] 19 LOGROS 100%) 100%| 100% | 100% 33% 74%

Figura 121.

% DEL LOGRO

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE F7

EDIFICIOS P 4 EDIFICIOS K 3,5

EDIFICIOSA 1,2

PARTIDA

EDIFICIOSR 1 ==@==EDIFICIOS L 3,2
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Figura 122.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA PROMEDIO PONDERADO Y LINEA DE

TENDENCIA ESTUDIANTE F7
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Tabla 70.
% Asistencia
EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA P K A R L PROMEDIO

4 35| 1,2 1 3,2 |[PONDERADO

1| 50%| 50% 50%

2| 100%| 0%| 100%| 67% 57%

3| 88%| 38% 56%

4 100%| 44%| 67%| 67% 68%

5| 33%| 50%| 100%| 100% 46%

6| 100%| 100%| 100%| 100%| 33% 74%

Figura 123.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE
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Figura 124.

Estudiante F9, PB:

Tabla 71.

% Asistencia | 100%
Ndmero MAPA ALDEA EDIFICIOS

de [ cod NOMBRE Nnos [ P | K R | L | PROMEDIO
Partida 4 [35] 12| 1 [32 |PONDERADO
1 19 LOGROS 50% 27%
)| 19 LOGROS 100% 53%
3| 19 LOGROS 100% 53%
a 19 LOGROS 100%| 0%| 0%[100% 52%
5| 19 LOGROS 100%| 0%| 0%[ 100% 52%
6| 19 LOGROS 100%| 50%| 100%| 100% 80%
7l 19 LOGROS 100%| _ 0%| 100%| 100% 59%
8| 19 LOGROS 50%| _ 0%| 100%| 100% 36%
o 19 LOGROS 50%| 25% 34%
10] 19 LOGROS 100%| _50% 68%
1l 19 LOGROS 100%| 25% 70%
[ 19 LOGROS 50%| 100% 82%
13 19 LOGROS 0% 25% 16%
14| 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 6%
15| 19 LOGROS 100%|_67%| 100%| 100% 83%
16] 19 LOGROS 100%|_67%| 100%| 100% 83%
7] 19 LOGROS 67%| 0% 100%| 100% 41%
18] 19 LOGROS 100%| _ 0%| 100%| 100% 57%
19] 19 LOGROS 67%| _0%| 100%| 100% 41%
20 19 LOGROS 0% _67%| 100%| 100% 37%
21] 19 LOGROS 100%|_67%| 100%| 100% 91%
2] 19 LOGROS 100%|_67%| 100%| 100% 86%
23] 19 LOGROS 33%| 67%| 100%| 100% 53%
24| 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100% 84%
25| 19 LOGROS 67%| _0%| 100%| 100% 41%
26| 19 LOGROS 100%| _ 0%| 100%| 100% 57%
27| 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 33% 74%
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Figura 125.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE F9
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Figura 126.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO Y LINEA DETENDENCIA POR PARTIDA
ESTUDIANTE F9

82%) (EA—CED)
G2 0% 66%
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86%)
-

PROMEDIO PONDERADO
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41% 41%
37%)

év

==8==PROMEDIO PONDERADO

Tabla 72.

13 14

15

PARTIDA

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

% Asistencia

16 17

18 19 20 21 22

Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L | PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 [PONDERADO

1] 83%| 0% 44%

2| 90%| 10%| 60%]| 100% 56%

3| 60%| 45% 54%

4| 100%| 56%| 100%| 100% 77%

5| 73%| 39%| 100%| 100% 61%

6| 100%| 100%| 100%| 100%| 33% 74%
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Figura 127.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE F9
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Figura 128.
EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANAL Y
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F9
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Estudiante F10, PB:
Tabla 73.
% Asistencia 100%
Ndmero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de | cod NOMBRE Nos | P | K | A | R L | PROMEDIO
Partida 4 [ 35] 12| 1 | 32 |PONDERADO
1| 19 LOGROS 50%| 50% 50%
2 19 LOGROS 100%| 50% 77%
3l 19 LOGROS 50%| 50% 50%
4 19 LOGROS 100%| 50% 77%
5| 19 LOGROS 100% | 100% 147%
6| 19 LOGROS 50%| 50% 50%
7| 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 59%
8| 19 LOGROS 100%| 0%| 0%|100% 52%
9| 19 LOGROS 100%| 50%| 100%| 100% 80%
10 19 LOGROS 100%| 0%| 0%| 0% 47%
11] 19 LOGROS 100%| 0%| 0%|100% 52%
12| 19 LOGROS 100% | 100% 100%
13 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%
14 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%
15| 19 LOGROS 100% | 100%| 100% | 100% 100%
16| 19 LOGROS 100% | 100%| 100% | 100% 100%
17| 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 86%
18] 19 LOGROS 100%| 75%| 100%| 100%| 50% 74%
Figura 129.
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Figura 130.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDAY LINEA DE TENDENCIA

ESTUDIANTE F10
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Tabla 74.
F10 % Asistencia 100%
EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS
SEMANA P K A R L PROMEDIO
4 3,5 | 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1| 75%| 58% 75%
2| 100%| 10%| 40%| 80% 58%
3| 100%| 100% 100%
4| 100%| 67%| 100%| 100% 83%
5[ 100%| 89%| 100%| 100% 95%
6| 100%| 75%| 100%| 100%| 50% 74%
Figura 131.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE F10
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Figura 132.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY LINEA DE
TENDENCIA ESTUDIANTE F10
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Estudiante F12, PB:

Tabla 75.

[F12] %Asistencia [ 100%

Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS

de Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
Partida 4 35| 12 1 3,2 |PONDERADO
1 19 LOGROS 100%| 50% 77%

2 19 LOGROS 50%( 100% 73%

3 19 LOGROS 50%( 100% 73%

4 19 LOGROS 50%| 50% 50%

5 19 LOGROS 100%| 50% 77%

6 19 LOGROS 50%| 50% 50%

7 19 LOGROS 100%| 50% 77%

8 19 LOGROS 100%| 50% 77%

9 19 LOGROS 100%| 50% 77%

10 19 LOGROS 100%| 100% 100%
11 19 LOGROS 50%| 50% 50%
12 19 LOGROS 100%| 50% 98%
13 19 LOGROS 100%| 50% 77%
14 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 100% 59%
15 19 LOGROS 100%| 50%| O0%| 0% 67%
16 19 LOGROS 100%| 50% 68%
17 19 LOGROS 100%| 75% 84%
18 19 LOGROS 100%| 75% 84%
19 19 LOGROS 100%| 50% 68%
20 19 LOGROS 100%| 100% 100%
21 19 LOGROS 100%| 75% 84%
22 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%
23 19 LOGROS 67%| 100%[ 0%| 0% 75%
24 19 LOGROS 67%| 100%( 100%| 100% 84%
25 19 LOGROS 33%| 33%|100%| 0% 35%
26 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 83% 94%
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Figura 133.

EVOLUCION LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE F12

% DEL LOGRO

PARTIDA

=== EDIFICIOS P 4 === EDIFICIOSK 3,5 ==o==EDIFICIOSA 1,2 EDIFICIOSR 1 === EDIFICIOS L 3,2 === EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

Figura 134.

EVALUACION LOGROS POR PARTIDA PROMEDIO PONDERADOY LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F12
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Tabla 76.

@ % Asistencia 100%

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1| 81%| 62% 73%

2 100%| 25%| 50%| 50% 63%

3/ 100%| 71% 81%

4] 100%| 100%| 100%| 100% 100%

5| 56%| 78%| 67%| 33% 65%

6[ 100%| 100%| 100%| 100%| 83% 94%
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Figura 135.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
ESTUDIANTE F12
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Figura 136.
EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR
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Estudiante F3, PM (correlacion positiva moderada: 0,4 a 0,69)

Tabla 77.
F3 % Asistencia 100%
MAPA AL EDIFICIOS

Numero| Cod NOMBRE NOS P K A R L PON
de DERA
Partida Pond| 4 35| 1,2 1 3,2 | DO
1 19 LOGROS 50%| 50% 50%
2 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 100% 59%
3 19 LOGROS 50%| 0%|100%| 0% 30%
4 19 LOGROS 100%| 0%]| 100% | 100% 59%
5 19 LOGROS 100% 0% 100%| 100% 59%
6 19 LOGROS 50%| 25% 34%
7 19 LOGROS 100%| 67%| 0%| 0% 72%
8 19 LOGROS 100% | 100%| 100%| 100% 100%
9 19 LOGROS 67%| 100%| 0% 0% 75%
10 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 83%| 86%

Figura 137.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE F3

Partida
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Figura 138.

PONDERADO POR PARTIDA CON LINEA DE TENDENCIA
ESTUDIANTE F3

% Ponderado del logro por partida

Partidas

«==@==PON DERA DO Lineal (PON DERA DO)

Tabla 78.
EI % Asistencia 100%
EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS
SEMANA P K A R L PROMEDIO PONDE
4 35| 1,2 1 3,2 | PONDERADO ACUM
1| 50%| 50% 50% 50%
2| 88%| 0%]|100%| 75% 52% 102%
3| 50%| 25% 34% 136%
4 100%| 67% 0% 0% 72% 209%
5| 83%| 100%| 50%| 50% 87% 296%
6| 67%| 100%| 100%| 100%| 83% 86% 382%
Figura 139.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE F3
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Figura 140.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F3

Pormedio ponderado

Semana

==8==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Estudiante F8, PM:

Tabla 79.
% Asistencia
Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS

de Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
Partida 4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 100% 52%

2l 19 LOGROS 100%| 0%]| 100%| 0% 53%

3] 19 LOGROS 100%| 0%| 100%| 100% 59%

4 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 100% 52%

5/ 19 LOGROS 100%| 50%| 0% 0% 67%

6l 19 LOGROS 50%| 0%]| 100%| 100% 36%

7] 19 LOGROS 100%| 50% 68%

8 19 LOGROS 100%| 50% 68%

9 19 LOGROS 100%| 50% 68%

10( 19 LOGROS 100%| 75% 84%
11 19 LOGROS 100%| 50% 68%
12| 19 LOGROS 100%| 75% 84%

113 19 LOGROS 100%| 75% 84%
14 19 LOGROS 100%| 75% 84%

150 19 LOGROS 100%| 75% 84%
16 19 LOGROS 100%| 100% 100%
17[ 19 LOGROS 100%| 75% 84%
18 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 66%
19( 19 LOGROS 100%| 0%| 0% 100% 43%
20| 19 LOGROS 100%| 100% | 100% | 100% 100%
21 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 66%
22| 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 86%

23 19 LOGROS 100%| 100% | 100% | 100% 150%
24) 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 86%

250 19 LOGROS 100%| 0%| 0%| 0% 49%

26 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%

27 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100% 100%

28 19 LOGROS 100%| 100% | 100% | 100% 100%

29[ 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100%| 33% 74%
30 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 50% 73%
31 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 33% 66%
32| 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100%| 50% 81%
33] 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 50% 73%
34| 19 LOGROS 100%| 100%| 100%| 100%| 50% 81%
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Figura 141.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE F8

% DEL LOGRO

i 2 3 4 5 6 /7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34
PARTIDA

==&=EDIFICIOS P 4 ==8=EDIFICIOSK 3,5 ==@==EDIFICIOSA 1,2 EDIFICIOSR 1 === EDIFICIOS L 3,2 ==&==EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

Figura 142.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDA Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F8
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Tabla 80.

UNIVERSIDAD ICESI
REGISTRO DE DATOS PENSAMIENTO SISTEMICO
JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3

% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1] 0% 0% 0%

2| 92%| 8%| 50%| 67% 53%

3| 100%| 68% 80%

4| 100%| 42%| 75%| 100% 69%

5/ 100%| 76%| 86%| 86% 96%

6| 83%]| 100%| 100%| 100%| 44% 75%
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Figura 143.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE
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Figura 144.
EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANAL
Y LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F8
8
<
&
(=]
4
o
o
o
(=]
w
S
(@]
o
a

PARTIDA

«==&-=PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

195



Figura 145.

Titulo del grafico

Titulo del eje

1 2 3 4 5

Titulo del eje

==@==Series1 Lineal (Series1)

Tabla 81.
% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA
EDIFICIOS

SEMANA| P K A R L PROMEDIO
4 35| 1,2 1 3,2 |PONDERADO

1] 92%| 8%| 50%| 67% 53%

2[ 100%| 68% 80%

3[ 100%| 42%| 75%| 100% 69%

4] 100%| 76%| 86%| 86% 96%

5| 83%| 100%| 100%| 100%| 44% 75%
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Figura 146.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANA ESTUDIANTE F8

PROMEDIO SEMANAL

SEMANA JUGADA
==0==EDIFICIOS P 4 ==0==EDIFICIOSK 3,5
==0==EDIFICIOSA 1,2 EDIFICIOSR 1
==@=EDIFICIOS L 3,2 ==0==EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

Figura 147.

EVALUACION LOGRO SEMANA PROMEDIO PONDERADOY
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F8

PROMEDIO PONDERADO

1 2 3 4 5
SEMANA JUGADA

==0==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)
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Estudiante F13, PM: L primera tabla esta mal nominada. Corresponde a F13.

Tabla 82.
M14 % Asistencia 100%
NUmero MAPA ALDEA EDIFICIOS

de Cod NOMBRE NOS P K A R L PROMEDIO
Partida 4 3,5 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1 19 LOGROS 50%| 0% 27%

2 19 LOGROS 50%| 50% 50%

3 19 LOGROS 50%| 50% 50%

4 19 LOGROS 100%| 50% 77%

5 19 LOGROS 100%| 0% 53%

6 19 LOGROS 100%| 0%]|100%| 0% 53%

7 19 LOGROS 50%| 0%|100%| 0% 30%

8 19 LOGROS 100%| 75% 84%

9 19 LOGROS 100%| 100%| 100% | 100% 100%

10 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 83%

11 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 72%

12 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 72%

13 19 LOGROS 100%| 67%| 100%| 100% 86%

14 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 72%

15 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100% 84%

16 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100% 84%

17 19 LOGROS 67%| 33%| 100%| 100% 55%

18 19 LOGROS 100%| 0% 100%| 100% 57%

19 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 72%

20 19 LOGROS 100%| 33%| 100%| 100% 72%

21 19 LOGROS 100%| 100% | 100% | 100% 100%

22 19 LOGROS 67%| 33%| 100%| 100% 55%

23 19 LOGROS 67%| 100%| 100%| 100%| 50% 73%

Figura 148.

EVALUACION LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE F13

% DEL LOGRO

PARTIDA

EDIFICIOS P 4 EDIFICIOSK 3,5 EDIFICIOSA 1,2 EDIFICIOSR 1 ==@=EDIFICIOSL 3,2 EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO
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Figura 149. F13.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO POR PARTIDAY LINEZ DE TENDENCIA
ESTUDIANTEF13

PROMEDIO PONDERADO

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
PARTIDA

«=&-=PROMEDIO PONDERADO

Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Tabla 83. F13.
F13 | % Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS

SEMANA| P K | A | R L | PROMEDIO
4 | 35] 12| 1 | 32 |PONDERADO

1| 60%| 80% 69%

2| 100%| 33%| 33%| 33% 64%

3| 83%|100% 94%

4( 100%| 100%| 100%| 100% 100%

5| 56%| 89%|100%| 100% 74%

6| 67%|100%| 100%| 100%| 100% 92%

Figura 150. F13.

EVALUACION LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE F13

PROMEDIO SEMANAL

00— ¢

SEMANA
==@-=EDIFICIOS P 4 ==0==EDIFICIOS K 3,5
==0==EDIFICIOSA 1,2 EDIFICIOSR 1
=@=EDIFICIOS L 3,2 ==@==EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO
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La figura 151ilustra los logros semanales de la estudiante F13. Pese a la variacion
de los mapas y a la creciente complejidad de las tareas, asi como a la variabilidad
de los resultados, manifiesta en la distribucion de los ponderados, las evidencias

de la est

udiante F13 hacen manifiesto un aprendizaje creciente.

Figura 151. F13.

PROMEDIO PONDERADO

EVALUACION LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F13

@\ R2=0,2798(%0)
69% D 74%)

«=®==PROMEDIO PONDERADO

SEMANA

Lineal (PROMEDIO PONDERADO) Lineal (PROMEDIO PONDERADO)

Estudiante F6, NM (correlacion negativa moderada: -0,4 a -0,69):

Tabla 84.

% Asistencia

Numero MAPA ALDEA EDIFICIOS
de Cod NOMBRE NOS| P K A R L PROMEDIO
Partida 4 35 | 1,2 1 3,2 |PONDERADO
1 19 LOGROS 50%| 50% 50%
2 19 LOGROS 100%| 50%| 0%| 0% 67%
3 19 LOGROS 50%| 25% 34%
4 19 LOGROS 100%| 0%] 100%| 0% 44%
5 19 LOGROS 67%| 0%| 100%| 100% 41%
6 19 LOGROS 100%| 25%| 0%|100%| 17% 40%
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Figura 152. F6.

EVALUACION DE LOGROS POR PARTIDA ESTUDIANTE F6

PARTIDA

Figura 153. F6.

ALUACION DE PROMEDIO PONDERADO LOGROS POR PARTID
LINEA DE TENDENCIA ESTUDIANTE F6

PARTIDA

==8==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)
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Tabla 85. F6.
% Asistencia

EVALUACION LOGROS PROMEDIO POR SEMANA

EDIFICIOS

SEMANA| P K | A | R L | PROMEDIO
4 | 35| 12| 1 | 32 [PONDERADO

1| 50%| 50% 50%

2| 100%| 50%| 0%| 0% 67%

3| 50%| 25% 34%
4(100%| 0%|100%| 0% 44%

5| 67%| 0% 100%| 100% 41%

6| 100%| 25%| 0%|100%| 17% 40%

Figura 154. F6

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO SEMANAL ESTUDIANTE F6

PROMEDIO DELLOGRO

SEMANA

==0==EDIFICIOS P 4 ==@==EDIFICIOSK 3,5
==0==EDIFICIOS A 1,2 EDIFICIOSR 1
=@=EDIFICIOS L 3,2 ==@==EDIFICIOS PROMEDIO PONDERADO

Figura 155. F6.

EVALUACION DE LOGROS PROMEDIO PONDERADO SEMANALY LINEA DE
TENDENCIA ESTUDIANTE F6

PROMEDIO PONDERADO

SEMANA

==8==PROMEDIO PONDERADO Lineal (PROMEDIO PONDERADO)
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6. RESULTADOS GENERALES

En el cuadro comparativo siguiente presentamos un consolidado de los
resultados y el calculo de los parametros de evaluacién. Este cuadro comparativo
ilustra la variabilidad de mapas; el numero de partida jugada por mapa por parte
de todo el universo considerado; sintetiza las ponderaciones derivadas del
comportamiento individual e integra la totalidad de las observaciones previas en
un solo marco de interpretacion.

La observacion de la totalidad ofrece informacion significativa. En términos
de evaluacion autentica del aprendizaje, es preciso determinar el nivel de
aprendizaje previo, es decir, el punto de partida de los estudiantes cuando se
inicia la toma de datos. El aprendizaje previo en la poblacion masculina se
encuentra con un rango minimo de 20% y un maximo de 95%. El aprendizaje
previo, que no ha incorporado la tarea nueva, manifiesta en el edificio L, puede
localizarse en el marco de la atencion visual.

Tabla 86. RESUMEN RESULTADOS Y ANALISIS ESTADISTICO. La tabla que se
ilustra a continuacion resume la totalidad de analisis estadisticos y remite a las
tesis centrales de la discusidon que se desarrollara posteriormente.

En razén a esta relevancia, y apelando a la consideracion del lector, hemos
decidido rotarla en razon de la claridad de la evidencia planteada.
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UNIVERSIDAD ICESI

REGISTRO DE DATOS PENSAMIENTO SISTEMICO
JUEGO SERIO AGE OF EMPIRES 3

CAPTURA Y PARAMETROS DE ANALISIS DE LA INFORMACION

ESTUDIANTE[ % MAPA PARTIDAS SEMANAS JUGADAS
Asistencial| 1 | 2 | 3| 4] 5] 6] 7] 8] 9]10]11]12]13] 1415 16 | TOTAL [VALORR[CONCEPTO] Inicio |Pendiente| TOTAL [VALORR[CONCEPTO[ Inicio |Pendiente
M1 8% o o 1| 1| o 1| 3| 1 o 2 1 o 1 o o 1 10 o0& 29%| 0,036 5| o9 9% o118
M2 8% o 2| o o 1 o of 1 o 3 o o 1 o o d 6| o4 38%| 0,026 5| 053 34%| 0,045
M3 8% o o o of o o 3 i o o i 2| 4 o o 1 10 079 57%| 0,045 5| on 60%| 0,069
M4 83%| 3] 3| e 4 4 1] s| 7 o 2| 2[ 4 15| o o 2 ss| 009 PpmB | 55%| 0,001 5| o030 P8 [  so%| 0,023
M5 8% 1 2| a| 2 o o 2 1 2| 3| 2 of 3] o o d 15| 053 54%| 0,022 5| o83 61%| 0,048
M6 100% 2| 3| a4 4] 3[ 3| 2| a4 a| o 2 o o o o 2 4o o27[ s 62%| 0,004 6 o091 48%| 0,053
M7 8% o o o 1 o 1| o o o o o o 3 o o 9 5| 045 Nwm 0% -0,083 s| 045 Nm 40%| 0,043
M8 83%| 3| 3| 2| 2| 2| 4] 2[ of 3| 2[ 1| 4 13[ of o 4 4711 o004 pwmB 78%| 0,001 5| 044 Nwm 929%| 0,032
M9 8% o 1] 1| 3| o o of o o 2 o o 4 o o d of 057 wNwm 95%| _-0,055 5| 058 Nwm 95%| _-0,094
M10 100 1| o o o of of 1 of af 1 of of 7 o o o 1] oss[ PN 49%| 0,039 6 o6l 41%| 0,074
M11 100% 1] 1] ol o] of 1] of of 1] of of of 2f of of 0 6] 000 NuLA 54%| 0,000 6] 000 Nua | sa%[ o000
M12 8% o 1] o 2[ 1 o af o 1] of 1 1] 7 o o o 15| 00| pme 57%| 0,002 5| 057 45%| 0,062
M13 6% 1 1] o 1| o 1| o 1 1| o 3[ o 1] o o 9 1] o032 s 31%| o011 a o4 30%| 0,021
M14 100% o 1] 3 of o o 2[ o 1| 3| o of s o o d 1] o033 s 66%| 0,014 6 05 67%| 0,042
M15 67% o 1] 2| o 1 1| af 2o of of 1 1] e o o 1] 012 pme 90%| 0,009 4 os] Nm 104%| _-0,048
M16 100% 1| o o 1| 1 af 2] of o 1 of 1| 2 of o o 1] o4 PMI 3% 0,027 6] 032 P8 34%| 0,034
M17 100% o 1] a| o o[ a| 3| of 2| of 1 1| 4 o o 0 14| 000 NuLA 65%| 0,000 6] 005 Pms 68%| 0,005
M18 8% o o o o 1 o of 1 o o o o s o o d 7
M19 8% o o o 1| 1 1| 3| 1 2| 1| 2 o 4 o o 1 15 007 PmB 60%| 0,004 5| o017 pms 62%| 0,013
M20 8% o o 4 2 o[ 2| 3| o o o o o 3 o o 9 [ 02| e 40%| 0,014 5| o064 39%| 0,029
SUBTOTAL 87%| 13| 20| 25| 22| 19| 16| 23] 22| 15| 16[ 17] 16| 98 o o 11| 333 020 55%| 0,01 99 030 55%| 0,02
F1 100% 2| 2] 1] of 2[ o 2[ o o of 1 1] 33 o o 4 43| 03[ B 70%| 0,004 6 054 69%| 0,030
F2 100% 3| 3] 2] 2 1| 2| 3| o of of 1 of 7 o o d 24| o031 s 68%| 0,010 6 o043 67%| 0,042
F3 100% o o o 2| o of 2] of o 1 af 1] 2 o o 1 10] oo/ BMIN  36%| 0043 6 080 31%| 0,097
Fa 100% 4 4] 6| s| 11| s| 1o 11| e s 4] 1] 271 of o 3| 114 o028 B 61%| 0,002 6 05 60%| 0,030
F5 100% 2| 1] o 3 o 1| of o 2| 3| i o 1] o o 2 27| o2 s 65%| 0,008 6 082 50%| 0,068
F6 100% o o o o 1 2 of o o 3 o o 2[ o o d 6| 055 Nm 58%| -0,034 6 055 58%| -0,034
F7 100% o 2| o o 1 o 3| o 3 3 o 2| s| o 3 d 18] o029 8 52%| 0,007 6| 050 49%| 0,029
F8 8% 1 1] 2| 2[ 3| of 3] 3 2] 2[ 3 of 12 o o q 34| oso[lPMI| 6% 0009 5| 060 57%| 0,058
F9 100% o 1] 2] 2 4 2] of of 1| o 3 2] 1o of o d 27l _o27[ s 49%| 0,007 6| 080 2% 0,054
F10 100% 3| 1] o 1 o[ o of o 1| 3| 1 1| 7 o o o 18] 027 8 63% 0,013 6] o031] s 72%| 0,025
F11 67% 1 1] 3| 2 o 1| of 1 2] o of 2| 2[ o o 15
F12 100 o 2| o 2| of 3 o o 1| of o of 19 o o 1 26 020 s 69%| 0,004 6 o044 67%| 0,039
F13 0% o 1| 2| o o a| 2 a 1| o[ 2| 3| e 1 o 9 23] o4l s4%| o012 6| 053 67%| 0,042
SUBTOTAL 96%| 16 10| 18] 22| 25| 15| 21| 18] 19| 17[ 17] 22| 146[ 1| 3| 1| 300 o026 m 58%| 001 71 o048 25 s8%| 0,03
GRANTOTAL  91%| 20| 39| 43| 44| 44| 31| 44| ao| 34| 33| 3] 38/ 24a] 3| 3] 29| 723 023 355%] 50w o001  170] o039 s06%] se%| 003
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De sus resultados podemos observar y concluir lo siguiente:

> La asistencia promedia fue de un 87% para los hombres y 96% para
las mujeres, para un promedio del 91%.

> En las 6 semanas de andlisis se jugaron 723 partidas, 333 los
hombres y 390 las mujeres.

> Los mapas de juego para cada partida, que aleatoriamente asigna el
computador, se distribuyeron en forma mas o menos equitativa, entre 22 y 44, a
excepcion de los mapas 14 a 16 que presentan baja representatividad (1,3 y 22
respectivamente) y el mapa 33, con 244 partidas, que fue obligado a jugar en 2
semanas para todos los estudiantes. La diversidad de mapas y su relativa
participacion igualitaria validan las conclusiones de tendencia de este trabajo.

> En cuanto a las partidas jugadas por cada estudiante la distribucién
es mas desigual, ya que el estudiante estaba en libertad de jugar 1 o mas partidas
en cada semana a su eleccion. En los hombres el estudiante que mas partidas
jugoé fue de 58 y 114 en las mujeres. El promedio en los hombres fue de 17,5
partidas jugadas y de 32,5 partidas en las mujeres.

> En cuanto a semanas, los datos corresponden a las partidas jugadas
en el transcurso de 6 semanas consecutivas. En total 5 de los 19 estudiantes
hombres (el 26%) y 11 de las 12 estudiantes mujeres (el 92%) jugaron las 6
semanas, 9 estudiantes hombres (el 47%) y 1 estudiante mujer (el 8%) jugaron 5
semanas y 2 estudiantes varones (el 11%) jugaron en 4 semanas. El promedio de
semanas jugadas para los varones fue de 5,2 y 5,9 para las mujeres, para un
promedio de 5,6.

> Como ya se comentd se analizaron estadisticamente tanto las
partidas, como el promedio de las mismas por semana. No se efectué analisis
especifico por mapa para validar las conclusiones para cualquier mapa. En el caso
de las partidas se plotearon los resultados de porcentuales de los edificios
construidos en cada partida con relacién a la meta propuesta por el profesor en
cada semana, independientemente de cada mapa. Luego por partida se calcularon
el promedio del logro de cada partida, ponderando este con el peso relativo de
cada edificio, establecido de acuerdo con la dificultad relativa y demanda de
recursos que significa su construccion. Este peso ponderado se inicia con el
edificio R que demanda 250 unidades de madera, al cual se asigné un peso de 1.
Sigue el edificio A, que demanda 300 unidades, resultando un peso de 1,2
(300/250). El edificio L demanda 800 unidades por lo que se asigna un peso
relativo de 3,2 (800/250). El edificio K, con un costo de 350 unidades de alimento y
350 unidades de madera, resultando un peso relativo de 3,5 y al edificio P que lo
asigna el computador por mapa y que resulta el mas dificil de construir, se le
asigno cualitativamente el mayor peso relativo, con 4.

> Se graficaron los resultados de logros de cada partida por edificio y
su promedio ponderado y se solicitd a la hoja de Excel mostrara, para los datos, la
linea de tendencia e indicara su ecuacion y valor de R?. Todas las lineas de
tendencia son lineales, dando una ecuacion del tipo:
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Y= bX+a

Donde: b: indica la pendiente de la recta y se asocia con el aprendizaje del
juego. Cuando el valor de pendiente es positivo significa que el juego aporté en el
proceso de aprendizaje y cuando el valor de pendiente es negativo se asocia con
no aprendizaje. El valor de la pendiente indica el nivel de aprendizaje.

7. DERIVACION Y CONCLUSIONES
7.1 DISCUSION

La tendencia que se evidencia a partir del procesamiento de los datos del
universo de estudiantes, es creciente. El primer punto que se hace manifiesto aqui
remite a que, en el transcurso del tiempo, el estudiante puede enfrentar de manera
satisfactoria tareas de complejidad creciente, y puede hacerlo pese al cambio
permanente de escenarios en los cuales los talleres se desarrollan.

La frecuencia de exposicion varia en tanto es voluntaria, una vez se excede
el limite normativo, asociado a la organizacion curricular, de jugar como minimo
una partida por semana, pero la tendencia de crecimiento, es decir, de desarrollo
de mejores conexiones, de mejor uso de las unidades, de comprension de la
especializacion de las mismas y de control del mapa, manifiesto este punto en la
construccion del edificio Puesto Comercial (P) converge en los estudiantes con un
mayor y con un menor numero de partidas.

Los estudiantes, independientemente del numero de partidas, tienden a
realizar mejores conexiones en el tiempo, haciendo manifiesto el principio
emergente; y las realizan mejor en relacion al estado inicial en condiciones de una
variaciéon estable de complejidad de la tarea asignada por el docente. El
aprendizaje se facilita en la medida en que los mapas o escenarios en los que el
taller se desarrolla, aunque aleatorios, tienden a distribuirse en nucleos. Hay altas
posibilidades que, en una jornada de trabajo, mas de un estudiante resuelva el
taller, o sea expuesto a él, en un mismo mapa.

Una distribucion de los mapas de este tipo facilita la transferencia de
informacion de un estudiante a otro y, en consecuencia, consolida el aprendizaje,
en tanto suele aportar a la visualizacion colectiva de la complejidad, la definicién
del problema y la busqueda de la solucion. Esto atenua ademas la variabilidad
interna de los mapas, atenuacion manifiesta en la misma tendencia ascendente de
resolucion positiva y progresiva de la tarea por parte del universo de estudiantes.

La variacion en términos de R, frente a la tendencia ascendente, manifiesta
la complejidad que el estudiante enfrenta para controlar la variabilidad de los
escenarios, en tanto la distribucion de recursos y de bienes escasos, como se
explicd en el marco metodoldgico, cambia a nivel de mapa de una partida a otra.
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Esta complejidad de R, aunque afecte la inclinacion de la curva, no afecta la
tendencia positiva; esta no afectacion nos remite a un concepto significativo en el
desarrollo de este documento: la atencion visual.

La atencidn visual se ilustra en la estabilidad de la realizacién de todos los
edificios diferentes a P, incluyendo una P como minimo, pese a la transformacion
permanente y creciente de la experiencia y habilidad del evaluador. Esta
estabilidad creciente hace que, frente a la variabilidad de las P, la mayor parte de
los otros edificios sean construidos por el estudiante, y que este conjunto de
edificios no P incluyan de manera progresiva cada vez mas P. la evidencia mas
clara en relacion a este punto se manifiesta en que los estudiantes parecen
sentirse mas cémodos en talleres que involucran, en entornos con alta
variabilidad, un mayor numero de edificios diferentes a P.

El nudo del transito de la atencion visual al pensamiento sistémico se
encuentra en el cambio de un escenario en que se encuentran muchas P, a
escenarios en que se encuentran pocas P, en la medida en que la distribucion de
los P como recurso escaso se presenta como situaciéon problematica. En los
escenarios con pocas P, el estudiante sale de la situacion familiar y debe acopiar
su conocimiento para enfrentar la excepcionalidad. En este caso, las herramientas
involucradas se denominan pensamiento sistémico. Los atractores remiten al
aprendizaje estable manifiesto en la atencion visual, o construccién de la mayoria
de los edificios no P, que permiten enfrentar con seguridad el problema de la
distribucion aleatoria de los P.

Cuando el estudiante construye la mayoria de los edificios, acrecienta la
curva y genera tendencia positiva, generando tendencia positiva consolida
atractores consistentes con las proximidades detectadas con Jarvinen (Jarvinen,
2009). En la medida en que los atractores devienen mas funcionales, manifiesto
en el crecimiento de la tendencia de resolucién positiva, el estudiante puede
disponer de mas tiempo para enfrentar la incertidumbre, esto es, la distribucion de
las P. Los mapas en los que se encuentran pocas P se distribuyen, de manera
aleatoria, con los mapas en que se encuentran muchas P, no obstante, la curva de
tendencia no tiende a decrecer.

En este lapso de tiempo el estudiante pasa de la automatizacion de
procesos, o0 atencion visual, a la organizacibn de toma de decisiones o
pensamiento sistémico para resolver la complejidad del recurso escaso. La
manipulacion de las P, amén de los cambios en el mapa, no esta afectando la
tendencia creciente de resultados positivos en los estudiantes.

El universo de los estudiantes, masculinos y femeninos, consiste en 20
hombres, de los cuales se analizaron 19; y 13 femeninos, de los cuales se
analizaron 12 estudiantes. El universo jugo un total de 723 partidas, de las cuales
los hombres jugaron 333 partidas, un promedio de 16.7%; y las mujeres jugaron
390 partidas, un promedio de 30%.
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La asistencia a las actividades fue de 87 % en el caso de los hombres y de
96% en el caso de las mujeres, con un promedio universal del 91%. Esto
contribuye, por la representatividad del universo, a la validez de los resultados que
se expondran a continuacion.

En relacion al analisis de los mapas, la distribucion de los mismos del mapa
1 al 12, incluyendo el mapa 16, fue homogénea. Oscilando en el numero de
partidas jugadas entre 13 y 25 en los hombres y entre el 16 y 25 en las mujeres.
Ambos grupos arrojan un gran total de entre 29 y 44 exposiciones a mapas. La
relevancia de esta reflexion radica en la constatacién que la exposicion a una
variedad de los mapas contribuye a la distorsion de la informacién obtenida, y
explica la oscilacion de las tendencias.

El mapa 13 presenta una condicion especial en tanto el universo debi6
trabajarlo durante dos semanas. Esta disposicion remite a la disposicion aleatoria
de los P en este mapa. En este mapa el universo jugo 244 partidas, representadas
en 98 partidas de los hombres y 146 partidas de las mujeres. Los mapas 14 y 15,
en términos de su asignacion aleatoria por parte del ordenador, pueden
considerarse como poco representativos. El estudiante masculino que mas
partidas jugo desarrollo 58 partidas; la estudiante que mas partidas jugo desarrollo
114 partidas.

Analisis estadistico partidas:

8 estudiantes masculinos sacaron un valor de correlacion de moderado a
alto, tanto positivo como negativo, para un total de 42%. De los 8 estudiantes, 6
presentaron tendencia creciente en la linea de ajuste, mostrando un proceso de
aprendizaje; 2 mostraron tendencia decreciente en la linea de ajuste, atribuible a
nuestro juicio a las pocas partidas jugadas, debido a las cuales no se alcanz6 a
desarrollar atencion visual.

En el caso femenino, 4 mujeres de 12 mostraron un valor de correlacion de
moderado hacia arriba, el 33%.

De las 4 estudiantes 3 mostraron tendencia creciente y una, la que menos
partidas jugo, tendencia decreciente. La atencion visual se consolida con el
numero de partidas, pero la atencidon visual no es condicidbn necesaria para
desarrollar la totalidad de logros requeridos por un taller.

En el universo global solo el 38% de la poblacion analizada mostro valor de
correlacion moderado o superior.

Partidas y conocimiento previo del videojuego:

Como ya lo comentamos, se resalta como conocimiento previo el corte de la
linea de tendencia sobre el eje y lo interpretamos como el conocimiento o la
habilidad previa que traia el estudiante antes de jugar la primera partida, en la
tabla de resultados generales, acapite 6. Este valor se presenté en la columna
inicio.
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En los hombres el conocimiento previo fue mas heterogéneo, oscilando
entre el 29% y el 955 para un promedio del 55%.

En las mujeres el conocimiento previo fue mas homogéneo, oscilando entre
el 36% y el 70% para un promedio del 58%.

El promedio global general del universo es de 57%.

Conceptualizacion del aprendizaje con base en partidas:

Interpretamos el proceso de aprendizaje como pendiente de la linea de
tendencia, siendo mas acelerado con los valores superiores. Las pendientes
positivas de la linea de tendencia se interpretan como aprendizaje positivo (valida
el pensamiento negativo); y las pendientes negativas las interpretamos como que
la practica del videojuego no aporto para el pensamiento sistémico,
permaneciendo los estudiantes localizados en la atencidn visual.

El 89% de los hombres (17 de 19), presentan pendientes positivas, lo que
indica un proceso de aprendizaje positivo. Los 2 estudiantes masculinos que
presentan pendientes negativas jugaron muy pocas partidas (5 y 9
respectivamente, del promedio de 16.7 que jugaron los estudiantes masculinos en
promedio).

En cuanto a las mujeres, 11 de las 12 estudiantes analizadas
estadisticamente presentan pendiente positiva en la linea de tendencia de las
partidas jugadas, el 92%, y solo una presenta tendencia negativa. Al igual que en
el caso de los varones esta fue la que menos partidas jugo, 6 de un promedio de
30 partidas jugadas por cada estudiante mujer.

Se refrenda en ambos casos que las pendientes negativas estan
intimamente relacionadas con el menor numero de partidas jugadas, ya que este
bajo numero de partidas no les permitié desarrollar el pensamiento sistémico, lo
que valida nuestra hipoétesis.

Analisis estadistico por semanas jugadas:

Para su calculo se promediaron los valores por tipo de edificio y promedio
ponderado de cada semana y para cada estudiante.

En el numero de semanas jugadas, los hombres (19) jugaron entre 4 y 6
semanas, para un promedio de 5.2 semanas.

En el caso de las 13 mujeres la asistencia estuvo entre 5 y 6 semanas, para
un promedio de 5.9 semanas. El promedio general de asistencia fue de 5.6
semanas de 6 semanas posibles (93%).

Valor de correlacion:

Cuando analizamos el valor de correlacion de las lineas de tendencia que
marca el computador para los promedios semanales, encontramos que el 74% (14
de 19) de los estudiantes masculinos presentan valores de correlacion de
moderados a muy altos. De los 14 estudiantes que presentan factores de
correlacion moderados 0 muy altos, 9 presentan tendencia positiva y 4 presentan
tendencia negativa.
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En el caso de las mujeres, 11 de las 12 analizadas, el 92%, presentan
factores de correlacion de moderados a altos. De estas 11, 10 presentan
tendencia positiva y solo una presenta tendencia negativa.

En el universo, el 81 %, 25 de 31 estudiantes analizados, presentan
factores de correlacion de moderados a altos. Llama la atencion que el valor del
coeficiente de correlacion sube ostensiblemente cuando se pasa de hacer el
analisis estadistico de partidas (38%) a hacer el analisis estadistico de semana
(81%).

Nuestra explicacion es que la gran variedad de mapas en los que se
jugaron las partidas, que presentan una dificultad relativa diferente cada uno,
distorsionan el control que el estudiante tiene de cada mapa especifico, por la
misma diferente dificultad relativa intrinseca que tiene cada mapa. Por esta razon
consideramos para nuestro trabajo mas consistente el analisis estadistico por
semanas jugadas que por partidas jugadas.

Analisis de conocimiento previo de dinamicas del videojuego en
semanas jugadas:

Cuando analizamos el inicio, o sea el conocimiento previo, en el analisis a
nivel de semana, encontramos unos valores bastante cercanos a los que
evidenciamos en el anadlisis estadistico a nivel de partidas, el 55% para los
hombres, el 58% para las mujeres; para un promedio global del 56%.

Conceptualizacion del aprendizaje con base a semanas jugadas:

En el caso de los hombres el 79% (15 de 19) presentan pendiente positiva
en la linea de tendencia, o que asociamos a un proceso de aprendizaje positivo.
Este porcentaje es inferior al que encontramos, para el mismo grupo, cuando
hicimos el analisis por partida (89%). La explicacion que encontramos a este
fendmeno es la siguiente:

Persisten los mismos dos estudiantes con pendiente negativa en partidas y
en semanas, y aparecen dos estudiantes nuevos en el analisis de semanas y que,
curiosamente, son los que mas porcentaje de conocimiento previo presentan (95%
y 104%)., lo que légicamente nos permite deducir que cuando el estudiante tiene
un muy alto conocimiento previo del videojuego el aporte del mismo sobre el
proceso de aprendizaje es practicamente inocuo, lo cual lo sostiene en el
desarrollo de la atencién visual.

En el caso de las mujeres, al igual que en las partidas, el proceso de
aprendizaje fue positivo en un 92% (11 de 12). La estudiante que marco tendencia
negativa en partidas persiste en el resultado cuando hacemos el analisis por
semanas.

CONCLUSIONES

La tendencia positiva de los estudiantes enmarca una convergencia de
resultados positivos previa a la saturacion, lo que hace de los resultados
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manifiestos en este documento una posicién relevante y firme de discusion. Una
exposicion creciente a las P, a las condiciones de incertidumbre en las cuales
recursos intelectuales adicionales al conocimiento “natural” que da la atencion
visual se manifiesta como un factor relevante para transitar de la atencién visual al
pensamiento sistémico. De la no herramienta a la aplicacion de la herramienta
que, otorgando la solucion o la visualizacién de la solucion, cambia las cualidades
iniciales del sistema.

Aunque las P tiendan a persistir como situacién problematica, esto se debe
a la continua modificacion de las condiciones del evaluador, que impactan la
evaluacion en si. No obstante, esta evaluacion, como sistema nuevo, no logra
vencer a los atractores que los estudiantes han consolidado y la tendencia,
producto del analisis de los resultados, se mantiene progresiva y creciente.

La estructura de evaluacion procesual es fundamental para estimular el
transito de la consolidacion de los atractores, proceso y producto de la atencién
visual, al pensamiento sistémico como alternativa funcional y operativa desde la
perspectiva de los estudiantes.

La evidencia de pensamiento sistémico en los estudiantes no debe
restringirse a su verbalizacion por parte de los mismos. La falta de verbalizacion
no se conecta con la no adquisicion de las conexiones, en tanto el principio
emergente efectivamente se interioriza en la practica. La falta de verbalizacion se
conecta, hipotéticamente, con la insularidad del pensamiento sistémico en el
pensum de los estudiantes de ingenieria industrial.

En la medida en que esta insularidad se reduzca, el estudiante podra
adquirir una conciencia mas clara de los beneficios con la practica del videojuego,
y un mayor numero de puntos relevantes, efectivamente desarrollados, podra
encontrar retroalimentaciones en practicas externas al videojuego mismo. Una
etapa positiva en relacion a este punto, a romper la excepcionalidad de la practica
del pensamiento sistémico como capacidad de remitirse a este conocimiento de
manera explicita se manifiesta en el propdsito reciente del departamento de
Ingenieria industrial de la universidad Icesi por abordar el Pensamiento Sistémico
como una competencia, lo cual, sin lugar a duda, debera animar otros oportunos y
postreros debates.

Con una muy buena aproximacion estadistica, corroborada por un 81% de
coeficiente de correlacion moderada a muy alta, podemos concluir que la practica
del videojuego Age of Empires Ill, en su forma intervenida, aporto desarrollo en el
transito de la atencion visual al pensamiento sistémico estimulando el analisis para
la resolucién de problemas y situaciones imprevistas.

Encontramos solo 5 casos en los que no hubo respuesta a la practica del
videojuego, 3 de los cuales (M7, M9 y F6), por el bajo numero de partidas jugadas,
y dos casos mas (M8 y M15) que presentaron un muy alto conocimiento previo del
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videojuego (superior al 95%, los mas altos de todo el grupo), donde el
entrenamiento, por su conocimiento previo, los remiti6 fundamentalmente a la
atencion visual, debido a que la curva de dificultad de la tarea no los estimulo a la
reflexion problemica propia del pensamiento sistémico.

SUGERENCIA DE INVESTIGACION FUTURA

Para trascender el marco de la atencion visual, con sus aportes positivos a la
formacion del ingeniero industrial, cabe hacer ajustes en la asignacion de las P a
cada taller, si bien esta asignacion alta de P, como minimo de 3 P, debe
manifestarse en los talleres iniciales y debe acompafarse de la realizacion de
pruebas psicolégicas que evaluen, con un mayor nivel de detalle, los beneficios
adicionales de los estudiantes en el transcurso del desarrollo de los talleres.
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ANEXOS

Semana 9 — 13 febrero 2015: (22 horas) taller 2 puestos comerciales, 2
bancos. 2P, 2K. Mapa Espanola.

2. 10 aldeanos, P, K. 10 aldeanos, P, K. 9 aldeanos, 2P, 2K (Aprobado). 7
aldeanos, 2P, K. 9 aldeanos, 2P, K. 7 aldeanos, 2P. 7 aldeanos, P, K. 7 aldeanos,
2P, K. 8 aldeanos, P, K. 8 aldeanos, 2P, K.

3. 11 aldeanos, P, K. 11 aldeanos, 2P, 2K (Aprobado). 11 aldeanos, 2P, K.
13 aldeanos, 2P, K. 11 aldeanos, 2P, K.

4. 11 aldeanos, P, K.

7. Nueva Inglaterra: 9 aldeanos, P, A, R, 3L. Espafiola: 10 aldeanos, 2P, K.
10 aldeanos, P. 9 aldeanos, 2P. 12 aldeanos, P, K.

8. 12 aldeanos, 2P. 7 aldeanos, 2P. 7 aldeanos, 2P.

12. 7 aldeanos, P, K.

14. 9 aldeanos, P, K.

15. 7 aldeanos, P.

17. 10 aldeanos, P, K.

19. 9 aldeanos, P.

21. 10 aldeanos, 2P, K.

22. 11 aldeanos, 2P, K. 10 aldeanos, P, K. 8 aldeanos, 2P, K. 7 aldeanos,

23. 7 aldeanos, P. 9 aldeanos, 2P. 9 aldeanos, 2P.

24. 12 aldeanos, P, K. 10 aldeanos, 2P, K. 8 aldeanos, P, K. 11 aldeanos,
2P, K. 12 aldeanos, 2P, 4K (Aprobado). 11 aldeanos, P, K.

26. 11 aldeanos, P, 2K. 12 aldeanos, P, 2K. 11 aldeanos, P, K. 12 aldeanos,
2P, 2K (Aprobado). 11 aldeanos, P, K.

30. 9 aldeanos, P, K.
31. 9 aldeanos, P, K. 9 aldeanos, P, K.
32. 9 aldeanos, P, K. 9 aldeanos, P, K. 9 aldeanos, P.
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35. 10 aldeanos, 2P, K. 10 aldeanos, P, 2K. 10 aldeanos, P, 2K. 9 aldeanos,
P, K. 11 aldeanos, 2P, K. 11 aldeanos, P, K. 12 aldeanos, 2P, K. 11 aldeanos, 2P,
K. 11 aldeanos, 2P, K. 12 aldeanos, 2P, 2K (Aprobado). 10 aldeanos, P, K. en
marco grandes llanuras: 16 aldeanos, 2P, K, L. Espaiola: 11 aldeanos, 2P, K.

36. 10 aldeanos, P. 10 aldeanos, P, K. 8 aldeanos, P, K. 11 aldeanos, 2P,
K. 10 aldeanos, 2P.

Analisis: frecuencia de mapas individual: el propdsito de esta
enunciacion es detectar los atractores, es decir, la estructura general de la accion
con que un estudiante enfrenta una tarea, manifiesta en una secuencia de
construccion, lo que a su vez se desarrolla mediante la activacion de un
explorador, y un numero variable de aldeanos.

Una vez establecidos los atractores, se establece un universo. El universo
permite comparar los estudiantes a nivel intersubjetivo, por presencia de tareas
comunes, Yy a nivel intrasubjetivo, a nivel de desempeno.

Corresponde: numero de estudiante, mapa; frecuencia de veces que dicho
mapa aparece en la semana. 70 espafola. Grandes llanuras: 1. Nueva Inglaterra:
1.

No asistio
Espanola: 10
Espafola: 5
Espanola: 1
No asistio.
No asistio.
Nueva Inglaterra: 1; Espafiola: 4.
Espafola: 3.
. No asistio.
10. No asistio.
11.No asistio.
12.Espafola: 1.
13.No asistio.
14.Espanola: 1.
15.Espaniola: 1.
16. No asistio.
17.Espanola: 1.
18.No asistio.
19.Espaniola: 1.
20.No asistio.
21.Espanola: 1.
22 Espafiola: 4.
23.Espanola: 3.
24 Espafiola: 6.

©CoNoOhWN =
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25.No asistio.
26.Espanola: 5.
27.No asistio.
28.No asistio.
29.No asistio.
30.Espaniola: 1.
31.Espanola: 2.
32.Espaniola: 3.
33.No asistio.
34.No asistio.
35.Espaniola: 12; Grandes Llanuras: 1.
36.Espaniola: 5.

Semana 16 — 20 febrero 2015: (22 horas) taller 2 puestos comerciales, 2
bancos, una fundicion, un arsenal. 2P, 2K, A, R.

1.
2.

8.

9.

Grandes llanuras: 9 aldeanos, 1P, 1K. Pampa: 8 aldeanos, 2A.

Nueva Inglaterra: 10 aldeanos, 2P. Grandes llanuras: 10 aldeanos, 2P,
2K, R. Sonora: 10 aldeanos, 2P. Carolina: 11 aldeanos, 2P, A, K. Bayou:
10 aldeanos, 2P, 2K, A, R (Aprobado). Grandes llanuras: 10 aldeanos,
2P, K.

Rocosas: 11 aldeanos, P, A, R. Sonora: 10 aldeanos, 2P, A, E. Yukon:
11 aldeanos, 2P, A, R. Espaiola: 11 aldeanos, P, K.

. Yucatan: 10 aldeanos, 2P, A, R. Pampa: 11 aldeanos, P, A. Texas: 10

aldeanos, 2P, A, R. Texas: 10 aldeanos, 2P, A, R.

No asistio

Pampa: 10 aldeanos, 2P. Carolina: 7 aldeanos, 2P.

Carolina: 11 aldeanos, 2P, A, R. Yukon: 8 aldeanos, 2P, A. Yucatan: 11
aldeanos, 2P, A. Espainola: 10 aldeanos, P, A. Nueva Inglaterra: 10
aldeanos, 2P. Carolina: 11 aldeanos, 2P, K. Bayou: 10 aldeanos, 2P, A.
Carolina: 10 aldeanos, 2P, K. Saguenay: 10 aldeanos, 2P, K. Saguenay:
11 aldeanos, 2P, K. Carolina: 11 aldeanos, 2P, K, A, R. Rocosas: 10
aldeanos, 2P. Texas: 10 aldeanos, 2P, K. Pampa: 11 aldeanos. 2P, K,
R. Yukon: 10 aldeanos, 2P, A. Saguenay: 10 aldeanos, 2P, A, R. Yukon:
10 aldeanos, 2P. Carolina: 11 aldeanos, 2P, K. Saguenay: 10 aldeanos,
P, R, A. Saguenay: 9 aldeanos, 2P, K, A, R. Rocosas: 11 aldeanos, 2P.
Espafola: 14 aldeanos, P, 2K. Yukon: 10 aldeanos, 2P. Sonora: 10
aldeanos, 2P, 2K. Yukon: 10 aldeanos, 2P, A, R. Yukon: 9 aldeanos, 2P,
K, A, R. Yukon: 11 aldeanos, 2P. Yukon: 10 aldeanos, 2P, 2K.
Patagonia: 11 aldeanos, 2P, 2K, A, R (Aprobado). Marco 2P, 4K:
Espanola: 2P, K. Espafola: 11 aldeanos, 2P, 4K (Aprobado).

Grandes llanuras: 10 aldeanos, 2P, K. Sonora: 9 aldeanos, 2P.
Saguenay: 10 aldeanos, 2P. Saguenay: 11 aldeanos, 2P, K.

10.Bayou: 10 aldeanos, 2P, A, R. Carolina: 10 aldeanos, 2P, A, R. Grandes

llanuras: 11 aldeanos, 2P, A, R. Pampa: 10 aldeanos, 2P, A, R. Carolina:
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12 aldeanos, 2P, A, R. Grandes llanuras: 10 aldeanos, 2P, K, A, R.
Bayou: 10 aldeanos, P. Yukon: 10 aldeanos, 2P, A, R. Pampa: 11
aldeanos, 2P. Grandes lagos: 10 aldeanos, A, R. Rocosas: 11 aldeanos,
2P, A, R. Sonora: 10 aldeanos, 2P, A, R. Texas: 10 aldeanos, 2P, R.
Texas: 10 aldeanos, P, A. Yucatan: 10 aldeanos, 2P, A, R. Carolina: 11
aldeanos, 2P, A, R. Bayou: 11 aldeanos, P, A, R. Nueva Inglaterra: 11
aldeanos, 2P, A, R. Grandes lagos: 10 aldeanos, 2P, A, R. Texas: 11
aldeanos, 2P, A. Grandes lagos: 10 aldeanos, 2P, A, R. Carolina: 11
aldeanos, 2P, A, R. Yukon: 11 aldeanos, 2P, A, R. Yucatan: 10
aldeanos, 2P, A, R, K. Saguenay: 11 aldeanos, 2P, A, R. Bayou: 10
aldeanos, 2P, A, R, K. Saguenay: 11 aldeanos, 2P, A, R. Yucatan: 10
aldeanos, 2P, A, R, K. Sonora: 10 aldeanos, 2P, A, R. Saguenay: 11
aldeanos, 2P, A. Yucatan: 10 aldeanos, 2P, A, R.

11.No asistio

12.Pampa: 10 aldeanos, 2P, K.

13.Bayou: 12 aldeanos, 2P. Nueva Inglaterra: 11 aldeanos, 2P, A, R.
Sonora: 10 aldeanos, 2P, K, A, R. Patagonia: 10 aldeanos, 2P, R.
Pampa: 10 aldeanos, 2P. Yucatan: 10 aldeanos, 2P, 2K, A, R
(Aprobado). Yukon: 8 aldeanos, 2P, R.

14.Sonora: 10 aldeanos, P, K. Texas: 11 aldeanos, 2P, 2A. Yucatan: 11
aldeanos, 2P, K. Grandes llanuras: 11 aldeanos, 2P, 2K, A, R

(Aprobado). Sonora: 11 aldeanos, 2P. Patagonia: 10 aldeanos, 2P, E.

15.Rocosas: 7 aldeanos, 2P, A.

16.Grandes llanuras: 11 aldeanos, 2P. Bayou: 11 aldeanos, 2P, A, R. En
marco 2P, 4k, Espafola: 14 aldeanos, P, 2K. Espafola: 17 aldeanos,
2P, 2K. Espanola: 13 aldeanos, 2P, 3K. Espafiola: 12 aldeanos, 2P, 2K.
Espafola: 17 aldeanos, 2P, 2K. Espanola: 11 aldeanos, 2P, 2K.
Espafnola: 20 aldeanos, 2P, 3K. Espafiola: 7 aldeanos, 2P, 2K.
Espanola: 13 aldeanos, 2P, 3K. Espafiola: 12 aldeanos, P, 4K.
Espanola: 13 aldeanos, 2P, 4K (Aprobado).

17.Nueva Inglaterra: 7 aldeanos, 2P, A, R. Grandes Llanuras: 12 aldeanos,
2P, A. Espaiola: 7 aldeanos, 2P, A, R. Grandes llanuras: 7 aldeanos,
2P, A, R. Yukon: 7 aldeanos, 2P, A, R. Grandes llanuras: 7 aldeanos,
2P, A.

18.Espafiola: 9 aldeanos, P, 2K, A, R (Aprobado). Sonora: 8 aldeanos, 2P,
2K, A.

19. Grandes lagos: 11 aldeanos, P. Pampa: 2P, 2K, A.

20.Carolina: 7 aldeanos, 2P, R. Texas: 11 aldeanos, 2P, A. Yucatan: 9
aldeanos, 2P, A, R. Texas: 7 aldeanos, 2P, E, R. Saguenay: 9 aldeanos,
2P, K. Espanola: 7 aldeanos, P, A, R, E.

21.Sonora: 10 aldeanos, 2P, A.

22.Yucatan: 10 aldeanos, 2P, K. Patagonia: 10 aldeanos, 2P, A, R. Sonora:
10 aldeanos, 2P, 2R.

233



23.Yucatan: 8 aldeanos, 2PR. Saguenay: 10 aldeanos, 2P, R. Sonora: 11
aldeanos, 2P, K, A, R (Aprobado). Yucatan: 10 aldeanos, 2P, A, R.
Espanola: 7 aldeanos, P, A, R.

24 Patagonia: 10 aldeanos, 2P, A, R. Yucatan: 11 aldeanos, 2P, R. E.
Pampa: 11 aldeanos, 2P, K, A, R (Aprobado). Grandes lagos: 2P, E.
Carolina: 11 aldeanos, 2P, R.

25.Grandes lagos: 8 aldeanos, P, A, R. Yucatan: 10 aldeanos, P, 2R.
Texas: 9 aldeanos, P, 2R. Rocosas: 9 aldeanos, P, A, R.

26.Sonora: 13 aldeanos, 2P, K. Patagonia: 10 aldeanos, 2P, K. Bayou: 10
aldeanos, 2P, A, R.

27.No asistio.

28.No asistid.

29.Rocosas: 11 aldeanos, 2P, R.

30. Grandes lagos: 12 aldeanos, P, K, R.

31.Rocosas: 10 aldeanos, 2P, K. Sonora: 10 aldeanos, 2P, K. Espafiola: 10
aldeanos, P, 2K.

32.Espaniola: 10 aldeanos, 2P.

33. Patagonia: 6 aldeanos, 2P. Rocosas: 10 aldeanos, 2P, A, R. Yucatan: 10
aldeanos, 2P.

34.Rocosas: 8 aldeanos, P. Carolina: 9 aldeanos, 2P. Yucatan: 11
aldeanos, 2P, K.

35.Sonora: 11 aldeanos, 2P, A. Rocosas: 10 aldeanos, 2P, K, E.

36.Yukon: 11 aldeanos, 2P, A. Rocosas: 11 aldeanos, P, A.

Semana 23 - 27 febrero 2015: (22 horas) taller 2 puestos comerciales, 4
bancos. 2 P, 4 K. Primer Parcial. El taller tiende a resolverse entre la partida 5 -6y
la partida 10 — 13, con excepcion de quienes lo resuelven en el primer intento: 3,
16, 24, 27, 31. Todos los talleres se desarrollan en el mapa Espafiola.

La dificultad caracteristica del mapa Espafola remite a que no siempre hay
el mismo numero de puestos comerciales. De esta manera, si el estudiante no
explora el mapa de manera sistematica, podria no disponer de un puesto
comercial. En la misma situacion se encuentra el evaluador:

1. Espafola: 16 aldeanos, P, 3K.

2. Espanola: 11 aldeanos, P, 4K. 2. Espafola: 12 aldeanos, 2P, 3K. 2.
Espafola: 11 aldeanos, 2P, 3K. 2. Espafola: 12 aldeanos, P, 4K. 2.
Espafola: 11 aldeanos, 2P, 3K. 2. Espanola: 11 aldeanos, 2P, 4K.
(Aprobado). 2. Espariola: 12 aldeanos, 2P, 4K. (Aprobado). 2. Espafiola: 11
aldeanos, P, 4K. 2. Espafola: 12 aldeanos, 2P, 4K. (Aprobado). 2.
Espafola: 11 aldeanos, P, 3K. 2. Espafola: 11 aldeanos, 2P, 4K.
(Aprobado). 2. Espafiola: 12 aldeanos, 2P, 2K. 2. Espafiola: 12 aldeanos,
2P, 4K. (Aprobado). 2. Espafola: 12 aldeanos, 2P, 4K. (Aprobado). 2.
Espafola: 11 aldeanos, 2P, 4K. (Aprobado). 2. Espanola: 11 aldeanos, 2P,
4K. (Aprobado). 2. Espanola: 11 aldeanos, 2P, 3K. 2. Espafola: 12
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aldeanos, 2P, 4K. (Aprobado). 2. Espafiola: 12 aldeanos, 2P, 4K.
(Aprobado). 2. Espafola: 11 aldeanos, P, 4K. 2. Espanola: 12 aldeanos, 2P,
3K. 2. Espanola: 11 aldeanos, 2P, 4K. (Aprobado)

3. Espanola: 12 aldeanos, 2P, 4K. (Aprobado)
4. Espanola: 12 aldeanos, P, K.

5. Espanola: 10 aldeanos, P.

6. Espanola: 14 aldeanos, P, K.

7. Espanola: 10 aldeanos, 2P, 3K. 7. Espafola: 10 aldeanos, 2P, 3K. 7.
Espafnola: 11 aldeanos, 2P, 3K. 7. Espafnola: 11 aldeanos, P, 4K. 7.
Espanola: 11 aldeanos, 2P, K. Espafola: 12 aldeanos, P, 4K. Espaiola: 12
aldeanos, P, 4K. Espaiola: 12 aldeanos, 2P, 2K. Espaiola: 7 aldeanos, 2P,
2K. Espanola: 11 aldeanos, 2P, 3K. Espanola: 11 aldeanos, 2P, 4K
(Aprobado). Espanola: 11 aldeanos, P. Espafiola: 11 aldeanos, P, 3K.
Espafola: 11 aldeanos, P, 2K. Espafiola: 10 aldeanos, 2P, 2K. Espafiola: 12
aldeanos, 2P, 3K. Espafiola: 11 aldeanos, P, 3K. Espafola: 10 aldeanos,
2P, 3K.

8. Espanola: 8 aldeanos, P, 4K, 2R. Espafiola: 8 aldeanos, P, 4K.

9. Espanola: 11 aldeanos, 2P, 2K. Espainola: 11 aldeanos, 2P, 3K.
Espafiola: 11 aldeanos, P, 4K. Espafola: 12 aldeanos, 2P, 4K (Aprobado).

10. Espafola: 10 aldeanos, P, 3K. Espafola: 12 aldeanos, 2P, K. Espafiola:
11 aldeanos, 2P, 4K (Aprobado). Espafola: 11 aldeanos, 2P, K. Espanola:
11 aldeanos, P, 4K. Espafiola: 11 aldeanos, P, K. Espafola: 11 aldeanos,
2P, 3K. Espanola: 11 aldeanos, 2P, 3K. Espanola: 11 aldeanos, 2P, 2K.
Espafnola: 12 aldeanos, P, K. Espafnola: 11 aldeanos, P, 2K. Espanola: 12
aldeanos, P, K. Espafnola: 11 aldeanos, 2P, K. Espafola: 10 aldeanos, 2P,
4K (Aprobado).

11. no asistio.
12. Espanola: 9 aldeanos, P, K.
13. Espanola: 12 aldeanos, 2P, 2K.

14. Espafiola: 11 aldeanos, 2K. Espafola: 11 aldeanos, 2P, 3K. Espafola:
10 aldeanos, 2P, K. Espaiola: 12 aldeanos, 2P, 3K. Espafiola: 12 aldeanos,
2P, K.

15. Espanfola: 7 aldeanos, K.

16. Espafola: 15 aldeanos, 2P, 4K (Aprobado).
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17. Espanola: 7 aldeanos, 2P, K. Espafiola: 10 aldeanos, P, 2K. Espafiola: 7
aldeanos, 2P, 2K. Espafola: 7 aldeanos, 2P, K.

18. Espanola: 10 aldeanos, 2P, 2K. Espaiola: 10 aldeanos, 2P, 3K.

19. Espanola: 14 aldeanos, 2P, 2K. Espafola: 12 aldeanos, 2P, 3K.
Espafola: 11 aldeanos, 2P, 4K.

20. Espafola: 12 aldeanos, 2P, 2K. Espafnola: 12 aldeanos, 2P, 2K.
Esparola: 11 aldeanos, 2P, 2K. Espafiola: 11 aldeanos, 2P, 3K. Espariola: 9
aldeanos, 2P, 2K. Espafola: 11 aldeanos, 2P, 3K. Esparfiola: 11 aldeanos,
2P, 3K. Espanola: 11 aldeanos, 2P, 3K. Espanola: 12 aldeanos, 2P, 3K.
Espafola: 12 aldeanos, 2P, 4K (Aprobado). Espanola: 10 aldeanos, 2P, 3K.

21. Espanola: 7 aldeanos, P.
22. no asistio.

23. Espafiola: 13 aldeanos, P, K. Espafola: 10 aldeanos, 2P, 2K. Espaniola:
11 aldeanos, 3P, K. Espafiola: 11 aldeanos, P, 4K. Espafiola: 12 aldeanos,
K.

24. Espanola: 11 aldeanos, 2P, 4K. (Aprobado)
25. Espanola: 10 aldeanos, P, K.

26. Espanola: 13 aldeanos, P, 4K. Espanola: 15 aldeanos, 2P, 4K.
Espafola: 17 aldeanos, 2P, 4K.

27. Espanola: 12 aldeanos, 2P, 4K. (Aprobado)
28. Espanola: 7 aldeanos, P, 2K.

29. Espanola: 7 aldeanos, 2P, 2K.

30. Espanola: 7 aldeanos, K.

31. Espanola: 12 aldeanos, 2P, 4K (Aprobado)
32. Espanola: 9 aldeanos, P, K.

33. Espanola: 11 aldeanos, P, 2K. Espafola: 12 aldeanos, 2P, 4K.
(Aprobado).

34. Espanola: 10 aldeanos, 2P.

35. Espafola: 11 aldeanos, 2P, 2K. Espafnola: 15 aldeanos, 2P, 3K.
Espafola: 11 aldeanos, 2P, 3K. Espafola: 11 aldeanos, 2P, 2K. Espafiola:
12 aldeanos, 2P, 4K. (Aprobado) Espanola: 11 aldeanos, 2P, 3K.
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36. Espanola: 12 aldeanos, 2P, 3K.

Semana 2 — 6 Marzo 2015: (22 horas) taller 2 puestos comerciales, 3
bancos, una fundicién, un arsenal. El taller tiende a resolverse en 12 partidas
maximo y en 1 partida minimo, como ilustran los datos.

Un numero significativo, 21 estudiantes, no aprueba el taller.
Superan la prueba en el primer intento: 3, 18, 26, 35, 36
Superan la prueba en segundo intento: 2, 19, 27, 31
Superan la prueba en tercer intento: 8, 14, 17, 20, 33
Superan la prueba en cuarto intento: 8

Superan la prueba en quinto intento: 8

Superan la prueba en sexto intento: 14

Superan la prueba en séptimo intento: ninguno

Superan la prueba en octavo intento: 8, 14

Superan la prueba en noveno intento: 8

Superan la prueba en decimo intento: 7

Nota: es notoria la persistencia de estudiantes que dediquen mas de diez
intentos a superar un taller.

Superan la prueba en onceavo intento: ninguno
Superan la prueba en doceavo intento: 7, 16
Superan la prueba en treceavo intento: 14
Superan la prueba en catorceavo intento: ninguno
Superan la prueba en quinceavo intento: ninguno
Superan la prueba en dieciséis intento: 7, 14

Los estudiantes que persisten mas de 10 partidas en la resolucién del taller
son escasos: 2 de 36.

1. Yukon: 8 aldeanos, 2 P.
2. Grandes Llanuras: 11 aldeanos, 2P, 2K, A; Grandes Lagos: 10,
aldeanos, 2P, 3K, A, R (Aprobado).
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9.

Carolina: 10 aldeanos, 2P, 3K, A, R (Aprobado); Bayou: 10 aldeanos, P,
3K, A, R.

Nueva Inglaterra: 10 aldeanos, 2P, 2K.

No asistio.

Sonora: 10, aldeanos, 2P, A, R.

Grandes Lagos: 9 aldeanos, 2P, K, 2R; Grandes Llanuras: 7 aldeanos,
2P; Yucatan: 10 aldeanos, 2P, 2A, K; Grandes Llanuras: 9 aldeanos, 2P,
A, R, K; Espanola: 10 aldeanos, 2P, A, R, 2K; Nueva Inglaterra: 10
aldeanos, 2P, 2K, A, R; Texas: 8 aldeanos, 2P, A, R, K; Pampa: 11
aldeanos, 2P, A, R, 2K; Grandes Lagos: 8 aldeanos, 2P, 3K, A, R
(Aprobado); Saguenay: 7 aldeanos, 2P, A, R; Espafola: 19 aldeanos,
2P, 3K, A, R (Aprobado); Sonora: 24 aldeanos, 3P, 2A, R, 3K, 2L;
Yukon: 10 aldeanos, 2P, 2K, A, R; Saguenay: 8 aldeanos, 2P, A, R, K;
Carolina: 10 aldeanos, 2P, 3K, A, R (Aprobado).

En marco de 1P, Espafiola: 7 aldeanos. En marco convencional, 2P, 3K,
A, R: Espafiola: 9 aldeanos, 2P, A, R; Espaiola: 11 aldeanos, 2P, 3K, A,
R (Aprobado); Espafola: 11 aldeanos, 2P, 3K,A, R (Aprobado);
Espafola: 11 aldeanos, 2P, 3K, A, R (Aprobado); Espafiola: 12
aldeanos, 2P, 2K, R; Espafiola: 11 aldeanos, 2K, R; Espanola: 14
aldeanos, 2P, 3K, A, R (Aprobado); Espafola, 2P, 3K, A, R (Aprobado);
Espafnola: 11 aldeanos, 2P, 2K, A, R; Espafiola: 11 aldeanos, 2P, A, R.
Texas: 10 aldeanos, 2P, 2K, A, R

10. Yukon: 11 aldeanos, 2P, A; Saguenay, 10 aldeanos, 2P, A.

11.No asistid.

12.Rocosas: 11 aldeanos, 2P, A.

13.Sonora: 10 aldeanos, 2P, 2K, A, R; Yucatan: 11 aldeanos, 2P, 2K, A, R.
14.Espafola: 11 aldeanos, P, 2K; Yucatan: 10 aldeanos, 2P, 2K, A, R;

Bayou: 11 aldeanos, 2P, 2K, A, R; Texas: 10 aldeanos, 2P, 2K, A, R;
Carolina: 11 aldeanos, 2P, 2K, A; Carolina: 11 aldeanos, 2P, 3K, A, R
(Aprobado); Sonora: 11 aldeanos, 2P, 2K, A, R; Saguenay: 10 aldeanos,
2P, 3K, A, R; Yukon: 10 aldeanos, 2P, 2K, A, R; Yukon: 11 aldeanos,
2P, K; Bayou: 11 aldeanos, 2P, 2K; Nueva Inglaterra: 8 aldeanos, 2P, K;
Carolina: 12 aldeanos, 2P, 2K, A, R; Espanola: 11 aldeanos, 2P, 3K, A,
R (Aprobado); Texas: 7 aldeanos, 2P, K, A, R; Saguenay: 10 aldeanos,
P, A, R; Nueva Inglaterra: 10 aldeanos, 2P, 3K, A, R (Aprobado).

15.En marco de 2P, 4K: Espafiola: 7 aldeanos, K.
16.Rocosas: 10 aldeanos, 2P, A, R; Grandes Llanuras: 10 aldeanos, 2P,

2K, A, R; Nueva Inglaterra: 10 aldeanos, 2P, A, R; Saguenay: 11
aldeanos, 2P, K, A; Grandes Lagos: 11 aldeanos, 2P, A; Grandes
Llanuras: 11 aldeanos, 2P, K, A, R; Patagonia: 13 aldeanos, 2P, 2K;
Rocosas: 11 aldeanos, 2P, K, A, R; Sonora: 11 aldeanos, 2P, 2K, A, R;
Paragonia: 11 aldeanos, 2P, K, A; Grandes Lagos: 10 aldeanos, 2P;
Bayou: 9 aldeanos, 2P, 3K, A, R (Aprobado).

17.Carolina: 10 aldeanos, 2P, A, R; Patagonia: 7 aldeanos, 2P, K; Sonora:

7 aldeanos, 2P, 3K, A, R (Aprobado).
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18.Pampa: 10 aldeanos, 2P, 2K, A, R (Aprobado); en marco de 2P, 4K:
Espafola: 12 aldeanos, 2P, 3K.

19.En el marco de 2P, 4K: Espafiola: 11 aldeanos, 2P, 2K; Espafiola: 11
aldeanos, 2P, 4K (Aprobado).

20.Patagonia: 11 aldeanos, 2P, A, R, K; Texas: 10 aldeanos, 2P, R; Nueva
Inglaterra: 10 aldeanos, 2P, 3K, A, R (Aprobado); Bayou: 10 aldeanos,
2P, K, A, R.

21.Rocosas: 11 aldeanos, 2P, A, R.

22.Carolina: 11 aldeanos, 2P, K, A; Yukon: 10 aldeanos, 2P, K, A, R;
Yucatan: 10 aldeanos, P, R; Espafnola: 11 aldeanos, 2P, K; Espafiola: 10
aldeanos, 2P, K, A, R.

23.Bayou: 10 aldeanos, 2P, A, R, K; Carolina: 13 aldeanos, 2P, 2K, A, R;
Nueva Inglaterra: 11 aldeanos, 2P, 2K, A, R.

24.Sonora: 11 aldeanos, 2P, 2K, A, R; Nueva Inglaterra: 10 aldeanos, 2P,
2K, A, R.

25.Nueva Inglaterra: 8 aldeanos, A, R; Sonora: 10 aldeanos, 2P, A, R.

26.Pampa: 13 aldeanos, 2P, 3K, A, R (Aprobado).

27.Texas: 10 aldeanos, 2P, K, A, R; Texas: 10 aldeanos, 2P, 3K, A, R
(Aprobado).

28.Espaniola: 7 aldeanos, P.

29.Yucatan: 7 aldeanos, P, K, A; Bayou: 7 aldeanos, 2P; Bayou: 7
aldeanos, 2P; Texas: 7 aldeanos, 2P, K; Sonora: 7 aldeanos, 2P; Bayou:
7 aldeanos, 2P, 2K; Espafiola: 7 aldeanos, 2P; Yucatan: 7 aldeanos, 2P;
Grandes Lagos: 7 aldeanos, 2P, K; Patagonia: 7 aldeanos, P, K;
Patagonia: 7 aldeanos, 3P; Saguenay: 8 aldeanos, 2P, K.

30.Carolina: 11 aldeanos, 2P, K; Rocosas: 11 aldeanos, 2P, A, R; Pampa: 7
aldeanos, 2P, A, R.

31.Patagonia: 10 aldeanos, 2P, 2K; Patagonia: 11 aldeanos, 2P, 3K, A, R
(Aprobado).

32.Texas: 10 aldeanos, 2P, K.

33.Espafiola: 11 aldeanos, P, 3K, A, R; Nueva Inglaterra: 11 aldeanos, 2P;
Patagonia: 10 aldeanos, 2P, 3K, A, R (Aprobado).

34.Bayou: 10 aldeanos, 2P, K, A, R; Carolina: 12 aldeanos, P; Rocosas: 11
aldeanos, 2P, 2K.

35.Sonora: 10 aldeanos, 2P, 3K, A, R (Aprobado).

36.Sonora: 10 aldeanos, 2P, 3K, A, R (Aprobado); Saguenay: 9 aldeanos,
2P, 2K, A, R.

Semana Marzo 9 - 13 (22 horas). Taller: 3 puestos comerciales, 3

bancos, una fundicién, un arsenal. 3P, 3K, A, R.

1. Bayou: 10 aldeanos, P, A, R, K. Rocosas: 10 aldeanos, 2P, A, R.
Yucatan: 9 aldeanos, 2P, A, K, R. Nueva Inglaterra: 10 aldeanos, 3P,
A, R. Texas: 11 aldeanos, 3P, A.

2. Carolina: 12 aldeanos, 3P, A, R, 2K. Grandes lagos: 10 aldeanos,
3P, 2K, A, R. Yukon: 10 aldeanos, 3P, K. Yukon: 10 aldeanos, 3P, A,
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11.
12.
13.

14.

R. Sonora: 10 aldeanos, 3P, 2K. Nueva Inglaterra: 10 aldeanos, 2P,
A, R. Grandes llanuras: 10 aldeanos, 3P, A, R, 3K (Aprobado).
Grandes lagos: 11 aldeanos, 3P, A, R, 2K. en marco 3P,4K,3A,R,5L:
Bayou: 10 aldeanos, 2P, 3A, R, 3K, 3L. Texas: 10 aldeanos, 3P, 3K,
R, 3A, 2L. Grandes lagos: 29 aldeanos, 3P, 3K, 3A, R, 2L. Sonora:
30 aldeanos, 3P, 4K, 3A, R, 4L. Rocosas: 26 aldeanos, 3P, 3K, 3A,
R, 3L. en marco 3P, 3K, A, R: Sonora: 12 aldeanos, 3P, A, R, K.
Yucatan, 10 aldeanos, 3P, A, R, 2K. Grandes lagos: 10 aldeanos, 3P,
A, R, 3K (Aprobado). Nueva Inglaterra: 10 aldeanos, 2P, A, R, K.
Yucatan: 10 aldeanos, 2P, 2K, A, R.

Saguenay: 8 aldeanos, 2P, 3K, A, R, P (aprobado). Grandes llanuras:
10 aldeanos, 2P, 3K.

No asistio.

Sonora: 9 aldeanos, 2P, R.

Grandes lagos: 11 aldeanos, 3P, A, R. Yucatan: 10 aldeanos, 2P, 3K,
A, R. Carolina: 8 aldeanos, 3P, 3K, A, R (Aprobado). Nueva
Inglaterra: 8 aldeanos, 3P, A, R. Pampa: 10 aldeanos, P, A.
Espafola: 11 aldeanos, P, A, R, 3K. Pampa: 10 aldeanos, 4A, R, K.
Bayou: 10 aldeanos, P, A, R, 2K. Texas: 10 aldeanos, P, A, R, 2K.
Patagonia: 10 aldeanos, P, A, R, K. Texas: 10 aldeanos, P, A, R.
Texas: 10 aldeanos, 3P, A, R, 3K (Aprobado). Carolina: 8 aldeanos,
3P, A, R, 3K (Aprobado). Sonora: 8 aldeanos, 3P, A, R. Grandes
llanuras: 9 aldeanos, P, A, R, K. Espafola. 10 aldeanos, 2P, A, R,
3K. Pampa: 9 aldeanos, 2P, A, R. Patagonia: 11 aldeanos, P, A, R,
K.

Yucatan: 10 aldeanos, 2P, 3K, A, R. Pampa: 12 aldeanos, 2P.
Saguenay: 10 aldeanos, 3P, A, R, 3K (Aprobado). Sonora: 12
aldeanos, 3P, R, A, 2K. Patagonia: 11 aldeanos, 3P, R, 3K. Grandes
lagos: 11 aldeanos, 3P, A, R, 2K. Yucatan: 14 aldeanos, P, A, R.
Nueva Inglaterra: 13 aldeanos, 3P, A, R, 2K.

Yukon: 10 aldeanos, 3P, 2K, A, R, K (Aprobado). Grandes llanuras:
10 aldeanos, 3P, 2K, A, R, K (Aprobado).

.Texas: 10 aldeanos, 3P, A. en marco 3P, 4K, 3A, R, 5L: 2P, A, R, K.

en marco 3P, 3K, A, R: Nueva Inglaterra: 10 aldeanos, 3P, K, A, R.
Texas: 7 aldeanos, 2P. Sonora: 10 aldeanos, 2P, A, R. Yukon: 10
aldeanos, 3P, A, R. Bayou: 10 aldeanos, A, R, K. Rocosas: 10
aldeanos, ningun edificio. Pampa: 11 aldeanos, ningun edificio.
Texas: 10 aldeanos, 3P, A, R, K.

No asistio

Rocosas: 9 aldeanos, 2P, A, R.

Patagonia: 10 aldeanos, 10 aldeanos, 3P, R, A. Grandes lagos: 10
aldeanos, 3P, R, A, 3K (Aprobado). Yukon: 10 aldeanos, 3P, R, A,
2K.

Yucatan: 11 aldeanos, 3P, 3K, A, R (Aprobado). Bayou: 10 aldeanos,
P, K, A, R, 2K. Grandes lagos: 10 aldeanos, 3P, 2K, A. Pampa: 10
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aldeanos, 3P, 2K, A, R. Rocosas: 10 aldeanos, 3P, K, A, R. Grandes
lagos: 11 aldeanos, 3P. Pampa: 10 aldeanos, 3P, K, A, R.

15.No asistio.

16.Sonora: 8 aldeanos, 2P, K. Espafiola: 12 aldeanos, 2P, A, R, 3K.
Rocosas: 10 aldeanos, P, A, P, R, 2K. Saguenay: 10 aldeanos, P, A,
2P, R, 2K. Texas: 10 aldeanos, 2P, A, R, K. Sonora: 11 aldeanos,
2P, A, P, R, K. Pampa: 10 aldeanos, 2P, K, A. Saguenay: 10
aldeanos, 3P, A, 2R. Texas: 11 aldeanos, 3P, A, R, 3K (Aprobado).
Grandes lagos: 11 aldeanos, 3P, A, R, 3K. Yukon: 10 aldeanos, 2P,
A, R, 3K.

17.Sonora: 10 aldeanos, A, R, 2P, K. Espafola: 7 aldeanos, A, R, 2K.

18.Pampa: 10 aldeanos, P. Yucatan: 11 aldeanos, 2P.

19.Espafola: 12 aldeanos, P, 3K, A, R. Yukon: 10 aldeanos, 2P, A, R,
3K.

20.Carolina: 11 aldeanos, 3P, 2K, A, R. en marco: 3P, 4K, 3A, R, 5L:
Pampa: 16 aldeanos, 3P, 2L, 4K, 3A, R. en marco 3P, 3K, A, R:
Carolina: 10 aldeanos, 3P, 2K, A, R. Nueva Inglaterra: 10 aldeanos,
3P. Yucatan: 10 aldeanos, 3P, A, R, 3K (Aprobado). Nueva
Inglaterra: 10 aldeanos, 3P, A, R, 3K (Aprobado). Yukon: 10
aldeanos, 3P, A, R, 3K (Aprobado).

21.Grandes lagos: 10 aldeanos, 3P, A, R.

22.Saguenay: 10 aldeanos, 2P, K. Nueva Inglaterra: 10 aldeanos, 2P, A,
R, K.

23.Patagonia: 10 aldeanos, 2P, A, R. Saguenay: 10 aldeanos, 3P, A, R.
Saguenay: 10 aldeanos, 2P, A, R. Espanola: 10 aldeanos, A, R, 2K.
Carolina: 11 aldeanos, 3P, A, R, 2K. Nueva Inglaterra: 11 aldeanos,
2P, 2A, R, P, 2K. Carolina: 11 aldeanos, 2P, A, R, P, 2K. Bayou: 12
aldeanos, P, A, R, 2K. Rocosas: 2P, A, R, 3K. Rocosas: 11 aldeanos,
2P, A, R. Carolina: 11 aldeanos, 3P, A, R.

24 Grandes lagos: 11 aldeanos, 3P, 3K, A, R (Aprobado). Grandes
lagos: 11 aldeanos, 3P, 3K, A, R (Aprobado). Saguenay: 11
aldeanos, 3P, A, R, 2K.

25.No asistio.

26.Bayou: 17 aldeanos, P, 3K, A, R. Yukon: 11 aldeanos, 3P, A, K, R,
2K (Aprobado). Bayou: 12 aldeanos, P, R, A, 2K.

27.Bayou: 11 aldeanos, P, 3K, A, R. en marco 3P, 4K, 3A, R, 5L: Bayou,
11 aldeanos, 2P, 3A, R, 4K, 4L. en marco 3P, 3K, A, R: Espafola: 10
aldeanos, 2P, 3K, A, R. Espafola: 11 aldeanos, 2P, 3K, A, R. Nueva
Inglaterra: 10 aldeanos, 3P, 2K, A. Carolina: 12 aldeanos, 3P, 2K.
Saguenay: 11 aldeanos, 3P, R, K. Espafiola: 11 aldeanos, 3P, 3K, A,
R (Aprobado). En marco 3P, 3K, A, R, 5L: Sonora: 11 aldeanos, 4K,
3P, 3A, R, 4L. Yukon: 26 aldeanos, 3P, 3K, 3A, R, 5L (Aprobado).

28.No asistio.

29.Saguenay: 10 aldeanos, P, K.

30.Yukon: 7 aldeanos, 2P, A, R. Yukon: 7 aldeanos, P, A, R.
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31.Yukon: 10 aldeanos, 2P. Carolina: 11 aldeanos, 3P, 2K. Bayou: 10
aldeanos, P, A, R, K. Saguenay: 10 aldeanos, 3P, A, K.

32.Carolina: 8 aldeanos, 3P, 2K.

33.Grandes llanuras: 11 aldeanos, 3P. Nueva Inglaterra: 12 aldeanos,
2P, R. Pampa: 13 aldeanos, P, A, R, P, K. Yukon: 12 aldeanos, 3P,
A, R, 2K. Texas: 13 aldeanos, 3P.

34.Bayou: 11 aldeanos, P, A, R, 2K. Bayou: 10 aldeanos, 3K.

35.Yucatan: 10 aldeanos, 2P, 3K. Yucatan: 10 aldeanos, 2P, 2K, A, R,
K. Patagonia: 10 aldeanos, K, A, P.

36.Pampa: 11 aldeanos, 3P, K, A, R. Caribe: 11 aldeanos, 3P, A, R, K.
Saguenay: 10 aldeanos, 3P, K, A, R, K. Saguenay: 11 aldeanos, 3P,
K, A, R. Bayou: 10 aldeanos, 2P, K, K, R, A, K. Pampa: 9 aldeanos,
2P, A, R, 3K. Yukon: 11 aldeanos, 2P, A, R, K. Nueva Inglaterra: 10
aldeanos, 3P, A, R. Nueva Inglaterra: 10 aldeanos, 3P, A, R, K.
Patagonia: 11 aldeanos, 3P, K, A, R. Texas: 11 aldeanos, 3P, K, A,
R, 2K (Aprobado). Yucatan: 10 aldeanos, 2P, K, A, R.

Semana 16 — 20 marzo: (22 horas) en marco 3 puestos comerciales, 4 bancos, 3
fundiciones, 1 arsenal, 6 plantaciones. 3P, 4K, 3A, R, 6L.

1. Pampa: 26 aldeanos, P, 3A, R, 4K, 5L.

2. Pampa: 30 aldeanos, 3P, 3K, R, 5L, K.

3. Texas: 30 aldeanos, 3P, R, A, K, 2A, 3K, 3L.
4. Yucatan: 23 aldeanos, 2P, 4K, 3A, R, 5L.

6. Texas: 26 aldeanos, 3P, 4K, 3A, R, L.

7. Texas: 24 aldeanos, 3P, 4K, 5L, R, 3A. Rocosas: 27 aldeanos, 3P, 4K, 5L, R, A.
Sonora: 29 aldeanos, 3P, 3A, R, 4K,5L. Yucatan: 26 aldeanos, 2P, 3A, R, 4K, 5L.
Texas: 28 aldeanos, 3P, 3A, R, 4K, 5L. Texas: 18 aldeanos, 3P, 3A, R, 4K, 6L
(Aprobado). Yukon: 26 aldeanos, 2P, 3A, R, 4K, 5L. Nueva Inglaterra: 21
aldeanos, 3P, 3A, R, 4K, 4L. Carolina: 26 aldeanos, 3P, 3A, R, 4K, 5L. Bayou: 32
aldeanos, 2P, 4K, 3A, R, 5L. Texas: 30 aldeanos, 3P, 4K, 3A, R, 5L. Sonora: 14
aldeanos, 3P, 3A, R, 4K, 5L. Texas: 10 aldeanos, 3P, 3A, R, 3K, 3L. Pampa: 31
aldeanos, 3P, 3A, R, 4K, 6L (Aprobado). Texas: 26 aldeanos, 3P, 3A, R, 4K, 4L.
Bayou: 26 aldeanos, P, 3A, 4K, 3L. Patagonia: 28 aldeanos, 3P, 3A, R, 4K, 4L.
Pampa: 23 aldeanos, 3P, 3A, R, 4K, 4L. Bayou: 10 aldeanos, 2P, 3A, R, 3K, 3L.
Carolina: 26 aldeanos, 2P, 3A, R, 4K, 4L. Grandes lagos: 26 aldeanos, 3P, 3A, R,
4K, 4L. Carolina: 28 aldeanos, 3P, 3A, R, 4K, 5L. Saguenay: 21 aldeanos, 2P, 3A,
R, 4K, 3L. Texas: 27 aldeanos, 3P, 3A, R, 4K, 4L. Rocosas: 14 aldeanos, 2P, 3A,
R, 4K, 4L. Pampa: 28 aldeanos, 2P, 3A, R, 4K, 5L. Patagonia: 28 aldeanos, 3P,
3A, R, 4K, 4L. Yucatan: 25 aldeanos, 2P, 3A, R, 4K, 4L.
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8. Grandes lagos: 21 aldeanos, 2P, R, P, 3A, 4K, 3L. Yukon: 13 aldeanos, 3P, 3A,
R, 4K, 5L. Yucatan: 28 aldeanos, 3P, 4K, 3A, R, 6L (Aprobado).

9. Nueva Inglaterra: 17 aldeanos, 2P, 2K, 2A, R, 2K, 5L.
10. Yukon: 13 aldeanos, 2P, 3A, 4K, 3L. Texas: 26 aldeanos, 2P, 4K, 3A, R, 4L.
12. Carolina: 15 aldeanos, 3P, K, L, R.

13. Nueva Inglaterra: 26 aldeanos, 2P, R, 4K, 3A, 2L. Texas: 21 aldeanos, 3P, 4K,
3A, R, 5L.

14. Yucatan: 25 aldeanos, P, 2K, K, 3A, R, 2L. Grandes llanuras: 15 aldeanos, 2P,
3K, 3A, R, 5L. Espaiola: 24 aldeanos, P, 4K, 3A, R, 6L. Texas: 23 aldeanos, 3P,
R, 3A, 4K, 2L. Bayou: 26 aldeanos, 2P, 4K, R, 3A, 5L.

15. Yucatan: 14 aldeanos, R, 2K, 3A.

16. Yucatan: 23 aldeanos, 2P, L, 4K, 3L, R, 3A. Grandes llanuras: 22 aldeanos,
3P, 4K, 3A, 3R, 4L. Yucatan: 11 aldeanos, 2P, 4K, 3A, R, 3L. Carolina: 11
aldeanos, 3P, 4K, 3A, R, 4L. Yukon: 21 aldeanos, 2P, R, P, 4K, 4L, 3A. Rocosas:
28 aldeanos, 3P, 4K, 3A, R, 5L. Saguenay: 25 aldeanos, 3P, 4K, 3A, R, 4L.
Carolina: 15 aldeanos, 3P, 4K, 3A, R, 5L. Pampa: 13 aldeanos, 3P, 4K, 3A, R, 4L.
Patagonia: 26 aldeanos, 2P, A, P, 2A, R, 4K, 4L.

17. Patagonia: 9 aldeanos, 3P, 3A, R, 4K, 2L. Patagonia: 11 aldeanos, 3P, 3A, R,
4K, 2L.

18. Bayou: 32 aldeanos, P, 4K, 3A, R, 3L.
19. Patagonia: 11 aldeanos, 3P, 3K, R, 3A, 2L.

20. Nueva Inglaterra: 24 aldeanos, 3P, R, 3A, 4K, 2L. Bayou: 15 aldeanos, 2P, R,
3A, 4K, 3L. Yukon: 17 aldeanos, 2P, 4K, R, 3A, 2L. Grandes lagos: 27 aldeanos,
3P, 4K, R, 3A, 3L. Sonora: 25 aldeanos, 2P, R, 4K, 3A, 3L. Texas: 26 aldeanos,
3P, R, 3A, 4K, 3L.

21. Patagonia: 26 aldeanos, 3P, R, K, A, 3K, 2A, L.
22. Espanola: 19 aldeanos, 3P, 3A, R, 4K, 5L.

23. Carolina: 11 aldeanos, 3P, R, 3A, 4K, 2L.

24. Carolina: 32 aldeanos, 3P, 3K, 3A, L, R, 2L.

25. Nueva Inglaterra: 12 aldeanos, 2A, P, K, 2P, R, L. Nueva Inglaterra: 11
aldeanos, P, A, 2P, 2A, R, K, L. Patagonia: 13 aldeanos, P, A, 2P, A, R, A, K.

26. Yukon: 23 aldeanos, 2P, 4K, 3A, R, 6L.
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27. Espafiola: 23 aldeanos, P, R, 3A, 4K, 4L. Espanola: 18 aldeanos, P, R, 3A, K,
L, 3K, 3L. Rocosas: 26 aldeanos, 2P, R, 3A, 4K, 5L.

28. Yukon: 11 aldeanos, 2L, 2A, R, P.

30. Saguenay: 14 aldeanos, 3P, 3A, 4K, R, 2L. Yucatan: 26 aldeanos, 2P, 3A, R,
4K, 4L.

31. Carolina: 14 aldeanos, 3P, K, 4A, R, 2K, L. Nueva Inglaterra: 17 aldeanos, 2P,
4K, 3R, 2L.

33. Espafiola: 30 aldeanos, 4K, 3R, 3A, 3L. Carolina: 23 aldeanos, 3P, 4K, 3A, R,
2L.

34. Yucatan: 23 aldeanos, 2R, 3A, K, 2L. Bayou: 32 aldeanos, P, R, 4K, 3A, 5L.
Yukon: 26 aldeanos, 2P, 4K, 3A, R.

35. Espanola: 23 aldeanos, 3P, 4K, 3A, R, 5L.
36. Bayou: 30 aldeanos, 2P, 4K, 3A, R, 3L.
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