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RESUMEN EJECUTIVO

La educacion en una sociedad caracterizada por un desarrollo Tecnoldgico avanzado,
no deja de sentir el impacto de las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
incorporarla a la educacion se convierte casi en una necesidad, donde la discusion,
més alla de referirse a su incarporacion o no, debe orientarse al cdmo elevar la
calidad del proceso de ensefianza aprendizaje con las mismas y camo integrarlas de
maneratal que lo educativo trascienda.

La aplicacion de las herramientas tecnolgicas como el internet, realidad virtual entre
otras a través de asistentes de clase en linea que proveen a los estudiantes de espacio
virtual para jugar fuera de clase y cooperar en ambientes colaborativos de aprendizaje
donde interactlan, comparten informacion y se convierten en miembros ce una
comunidad virtual que aprecia el valor de la comunicacion, investigacion y desarrollo
profesional mediarte el uso del internet.

Los maestros deben ser los primeros en aceptar el uso de la tecnologia y los
impulsores de su uso en la comunidad que nos rodea, debemas Ser guias, concejercs,
asesores y guardianes del buen uso de la informacion en la formacion de nuestros
estudiantes.

Al detectar el problema de la falta mativacion de los estudiantes de séptimo afio de
Educacion Basica hay que aceptar la responsabilidad, previo a eso se investiga el
problema llegando a la conclusion de que a parte de la informacion que poseen los
estudiantes sobre las asignaturas, existe poca estimulacion y una comunidad de las
clases tradicionales, a ello, entonces, se atribuye la falta de mativacion del
aprendizaje en los estudiantes del séptimo afio de Educacion Basica del Centro
Educativo Albert Einstein del canton Pillaro.
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Como parte de solucion se considera la aplicacion de la tecnologia en el aula
utilizando juegos didacticos, el mismo que dentro de la autopista de la informacion es
muy solicitado, se lo encuentra en Cd ROM.

Con el aparecimiento y desarrallo que la informatica, ofrecen grandes posibilidades
de accion en el ambito educativo, ensefiar y aprender utilizando los juegos educativos
es un proceso multifacético que provee retos y oportunidades unicas, debido a que la
comunicacion que s da en el saldn de clases tradicional es diferente, lo que propicia
necesariamente nuevas formas de aprender utilizando juegos didécticos educativos y,
mejorar lamotivacion de alumno.

Los juegos animan a estudiantes y profesores a buscar, encortrar y utilizar
informacion actualizada; se pueden buscar y recuperar casi instantaneamente,
imagenes, documentos, sonidas o programas de computo de interés. Estos juegos no
discriminan, los prejuicios sociales como la apariencia, sexo, 0 raza desaparecen ya
que los estudiantes aprenden a expresarse sin temor al “que diran”, debido a gue la
comunicacion puede ser exclusivamente con el profesor.

Entre los recursos disponibles estan: catalogos de bibliotecas, bases de datos, revistas
electronicas, documentcs, programas de computo, archivos de imagenes, de sonidos,
0 musica gue en conjunto forman los fabulosos y divertido juegos que se puede
Interactuar con los cibernautas de todo el mundo si lo prefieres.

Combinar conocimientos y hahilidades motiva al estudiante a utilizar los juegos
didacticos informaticos para lograr ser competentes en la vida practica y profesional.
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INTRODUCCION

En este trabajo se pretende exponer muy resumidamente sobre la aplicacion de juegos
didacticos educativos en el proceso educativo, y de manera particularmente en el
séptimo afio de educacion basica, del Centro Educativo Albert Eirstein del canton
Pillaro”

Lo que motivo este trabajo de investigacion fue la aplicacion de juegos virtuales
didacticos que permita desarrollar el pensamiento 16gico el mismo que permitira tanto
al docente como al estudiante disporer de un material con el cual se pueda trabajar
dentro del aula de forma dinamica y practica.

El trabajo esta estructurado en seis capitulos que se describe a continuacion.

El capitulo primero.

Al problema existente en la aplicacion del los juegos educativos didacticos como
herramienta para el desarrollo del pensamiento 16gico en los alumnas del segundo y
tercer afios de educacion bésica del Centro Educativo™ Albert Einstein”.

Se plantea al problema con una contextualizacion; macro en el mundo y
Latincamérica, meso en el ecuador, y micro en la realidad de la educacion primaria,
de forma especifica en los segundos Y tercercs anos de educacion basica periodo
junio — octubre. Luego se presenta en analisis critico, la prognesis, se formula el
problema, se presenta la hipdtesis, se delimita el problema en forma temporal y
espacial para luego justificar el impacto d la investigacion, la factibilidad definiendo
tambien los objetivos propuestos para el estudio.



El Segundo Capitulo.

Se describe un marco tedrico, que comprende antecedentes investigativos,
fundamentacion Hlosofica, ontoldgica, epistemoldgica, socioldgica, axioldgica y
legal pertinentes al tema de inwestigacion mediante la consulta en textos
convencionales especializados e investigacion bibliografica electronica el mismo que
es el soporte y fuente para la elaboracion de la propuesta.

El tercer capitulo.

Abarca la metodologia de la investigacion iniciando con el enfoque paradigmatico, de
la investigacion cuantitativo y cualitativo, de investigacion que se aplicd como
bibliografia — documental de campo en un proyecto de intervencion social se utilizé
la investigacion descriptiva, de asociacion de variables para luego definir la poblacion
y muestra buscando la coherencia con las técnicas e instrumentos de investigacion
aplicadcs.

El cuarto capitulo.

Contiene los resultados de las técnicas e instrumentos de investigacion aplicados, se
presenta los datos obtenidos mediante cuadros y gréficos estadisticos en forma
cuantitativa y luego su analisis e interpretacion cualitativa.

El quinto capitulo.

Incluye las conclusiones obtenidas de la interpretacion de los resultados de la
encuesta que se encuentra en el capitulo anterior y finalmente de cada conclusion se
presenta una recamendacion adecuada al caso de estudio.



El sexto capitulo.

Contiene el producto de la investigacion considerando como la propuesta de solucion
de problema detectado, analizado e investigado, en este caso es la forma camo el
docente el estudiante aplicaran los juegos virtuales para mejorar el desarrallo cel
pensamiento légico y cognitivo



CAPITULOI

EL PROBLEMA

11 TEMA:

“Los juegos didacticos educativos para patencializar la motivacion del proceso de
aprendizaje en los estudiantes de séptimo afo de Educacion Basica del Centro
Educativo Albert Einstein del Canton Pillaro, Provincia del Tungurahua, periodo
junio—octubre del 2010”

1.2. Planteamiento del problema

1.2.1. Contextualizacion

En el ecuador existen juegos interactivos con recomencaciones de objetos
virtuales de aprendizaje y animacion que ayudan en el salon de clase ya que se puede
seleccionar el recurso de su interés e invitar a los estudiantes para que conozcan de
una forma diferente el tema de dase.

La variabilidad de la motivacion para aprender de los estudiantes al ingresar a
la escuela, se expresa en los alumnos con un bajo nivel de esta mativacion en



conductas moderadas dentro y fuera del aula , en el cumplimiento asistematico de
tareas docentes, en la realizacion o no de actividades extracurriculares , en la
participacion formal de la vida escolar en contraste, con Ios alumnos mas mativados
hacia e estudio que manifiestan satisfaccion con la ejecucion de las tareas y
actividades escolares y por el propio proceso de aprencer, padres y maestrcs
convocan a los nifios y adolescentes a esforzarse en el presente en areas del futuro
que aun no se conforma en su suljjetividad y se espera que autorregulen su conducta,
sino lo logran ni con reguladores externos (exigencias de los adultos) mostraran poco
interés y se convierten en fuente generadora de corflictos.

La desmotivacion de los estudiantes se da ya que las clases impartidas en los
estudiantes no han tenido la innovacion tecnologica necesaria, tradicionalmente
hemos confundido la mativacion con el arte de estimular y orientar el interés del
alumno hacia el trabajo escolar y es imprescindible un cambio de ensefianza.

Los recursos didacticos que no estan acorde con el contenido hace que el
estudiante no se sienta a gusto en las dases y por lo tanto existe falencias en el
aprendizaje

Es importante adquirir un habito informativo ya que con los conocimientos
necesarios se puede motivar a los estudiantes con juegos educativos gue serviran de
mucha ayuda en el saldn de clase.
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1.2.2. Prognosis

Al no investigarse y aplicar propuestas de solucion a este problema
procurando que desce nifios sientan atraccion y aficion a descubrir nueves retos y
conocimientos a través de la manipulacion y utilizacion de juegos didacticos
constituyendose en un aspecto muy importante en uma sociedad que exige alto
desempefio en los procesos de razonamiento superior. Puesto que el éxito en los
estudios subsiguientes y el desempefio en muchas carreras y profesiones depende del
desarrollo adecuado de las estructuras cognitivas del individuo.

1.2.3. Formulacion del problema

¢Como los juegos didacticos educatives potencializara la motivacion del
proceso de aprendizaje en los estudiantes de séptimo afio de Educacion
Basica del Centro Educativo Albert Einstein del Canton Pillaro, Provincia
del Tungurahua, periodo junio —octubre del 2010?

1.2.4. Delimitacion del objeto de investigacion

Campo: Psicopedagogia

Area: Tecnoldgica

Aspecto: Juegos Didacticos Educativos para potencializar el
aprendizaje

Delimitacion espacial: Centro Educativo Albert Einstein
Delimitaciontemporal: 2010
Unidades de observacion:  Estudiantes, docentes y padres



1.3. Justificacion

Las razones que nos llevan a investigar este tema tienen como finalidad
demostrar gue las clases con juegos educativos mativan en los estudiantes de séptimo
afio de educacion basica del centro educativo Albert Einstein ya que de esta marera
facilita al estudiante el aprendizaje.

Es importante porgue con los jugos educatives el alumno desarrollara algunas
actividades o destrezas intelectuales, siguiendo pautas educativas curriculares en el
pais que son creadas, con la intencion de facilitar la tarea del docente y del estudiante.

Se espera que €l trabajo a realizarse tenga un impacto positivo en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes. Partiendo de la gjecucion de la propuesta la que

estara encaminada a la solucion del problema.

Siendo un problema de actualidad cuyas expectativas se enmarcan a la
solucion del problema siendo beneficiados tanto estudiantes como docentes.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo gereral

Determinar la incidencia de los juegos didacticos educatives para potencializar el
proceso de aprendizaje de los estudiantes de séptimo afio de Educacion Basica del
Centro Educativo Albert Einstein del Canton Pillaro, Provincia del Tungurahua.



1.4.2. Objetivos especificos

o Diagnosticar el uso de los juegos didacticos educativos.

o Analizar la aplicacion de la motivacion para el proceso de ensefianza
aprendizaje.

o Proponer la aplicacion de juegos informéticos educativos para despertar el interés
de los estudiantes en el aprendizaje.



CAPITULOII

MARCO TEORICO

“Los juegos didacticos educativos para patencializar la motivacion del proceso de
aprendizaje en los estudiantes de séptimo afio de Educacion Basica del Centro
Educativo Albert Einstein del Canton Pillaro, Provincia del Tungurahua, periodo
junio—octubre del 2010”

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

En la universidad técnica de Ambeto en la facultad de ciencias humanas y de
la educacion revisadas sus bibliatecas se ha determinado que no existe ninguna atra
investigacion sobre el terma propuesto por lo tanto se considera una investigacion de
tipo inédita.

Existe poca informacion acerca de los juegos didacticos educativos para
potencializar el aprendizaje, no se ha determinado causas ni efectos tampoco
alternativas de solucion al problema, en la gran autopista de la informacion, el
espacio virtual, las intranet interconectadas a través de redes de alcance mundial,
permiten compartir a través de sus servidores juegos, simuladores, entrenadores,
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software de aplicaciones etc. expandiendo su utilizacion por los cibernautas en todoel
mundo.

Se caracterizan por ser altamente interactives, a partir del empleo de recursos
multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios espedializados,
explicaciones de experimentados profesares, ejercicios y juegos educativos ricos en
posibilidades de interaccion dedicados a mejorar el proceso ersefianza —aprendizaje.

2.2 FUNDAMENTACION FILOSOFICA

Con esta investigacion se pretende identificar la utilizacion correcta de los
juegos educativos didacticos que permitan motivar el aprendizaje de los estudiantes
tomando en cuenta que estos fomentan determinadas &reas del conocimiento
llegando a situaciones excitantes y entretenidas, sin dejar en ocasiones de simular la
realidad.

2.3. FUNDAMENTACION ONTOLOGICA

El ser humano es la medida de su descubrimientos, por ende los
descubrimientos influyen positiva o negativamente, seglin el uso que este haga de los
mismos, en el tema que estamos tratando el hombre esta inmerso en una sociedad
tecnologicamente cambiante e innovadara lo que contribuye a gue tanto estudiantes
como maestros cada ez busquen nueves alternativas lGdicas que refuercen sus
conocimientos.
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2.4. FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA

El ser humano como bien anotamos anteriormente es duefio del conocimiento
mediante la utilizacion de los recursos tecnologicos existentes y por ende de hacer
con ellos lo que creyere conveniente, 0 bien se proyecta a una vida trascendental
positiva 0 negativa pero a la hora de ensefiar con herramientas lddicas gue las ya
conocidas son muy necesarios 1os juegos educativos, didacticos e interactivos, con los
cuales se rompe con el formalismo, dandole una participacion activa al alumno
desarralla integralmente su personalidad mativando el aprendizaje y generando
conocimiento.

2.5. FUNDAMENTACION SOCIOLOGICA:

Si al ser social lo vemos dentro ce lo filosdfico, ontologico, epistemoldgico,
entonces lo estamos mirando en su desarrallo histérico, cultural, social y tecnoldgico,
lo que evidencia la necesidad de proporcionarle una efectiva herramienta tecnologica
para el desarrollo educacional del hombre del préximo siglo, mejorando el proceso de
ensefianza aprendizaje

2.6. FUNDAMENTACION AXIOLOGICA:

El ser humano en sus actitudes y acciones debe tener una apreciacion de valor
positiva 0 negativa, de esto se deduce que nuestras acciones en el ambierte de
vivencia tienen un valor que debe ser considerado, practicado dentro de nuestras
normas sociales, culturales y democraticas que rigen el presente y futuro de nuestra
sociedad.



2.7. FUNDAVVENTACION LEGAL

Seccion novena
De la ciencia y tecnologia

Art. 80.- El Estado fomentara la ciencia y la tecnologia, especialmente en todos los
niveles educativos, dirigidas a mejorar la productividad, la competitividad, el marejo
sustentable de los recursos naturales, y a satisfacer las necesidades bésicas de la
poblacion.

Garantizara la libertad de las actividades cientificas y tecnoldgicas vy la
proteccion legal de sus resultados, asi como el conocimiento ancestral colectivo.

La investigacion cientifica y tecnologica s llevara a cabo en las
universidades, esclelas politécnicas, institutos superiores técnicos y tecnologicos y
centros de investigacion cientifica, en coordinacion con los sectores productivos
cuando sea pertinente, y con el organismo piblico que establezca la ley, la que
regulara también el estatuto del investigador cientifico.
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2.8. CATEGORIAS FUNDAMENTALES

RED DE INCLUSIONES CONCEPTUALES

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

PROCESODE
APRENDIZAJE

JUEGCS
DIDACTICGOS
EDUCATIVOS

VARIABLE VARIABLE
INDEPENDIENTE DEPENDIENTE

GraficoN° 2 Categorias Fundamentales
Elaborado por: investigador: Sandi Ramos
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2.8.1. JUEGOS DIDACTICOS EDUCATIVOS

Son juegos que estimulan 'y cultivan la creatividad, caminados a desarrollar
en los estudiantes métodos de direcon y conducta correcta, estimulando asi
disciplina con un adecuado nivel de decision 'y autodeterminacion, es, decir, no solo
propicia la adquisicion de conocimientos Yy el desarrollo de habilidades, sino que
ademés contribuye al logro de la motivacion por las asignaturas ,0 sea, constituye
una forma de trabajo docente que brinda una gran variedad de procedimientcs para
el entrenamiento de los estudiantes en la toma de decisiones para la solucion de
diversas problematicas.

2.8.2. TIPOS DE JUEGOS

Existen gran variedad de juegos disefiados especificamente para fomentar
determinadas areas del conocimiento. Algunos estan generadas siguiendo las pautas
educativas curriculares del pais que los crea, con la intencion de facilitar la tarea cel
docente.

Ajedrez

Suma monedas

Cuenta animeles

La granja matemética

Historia medieval

Mepas

ADN, el lenguaje de la vida
Identificado lo huesos de tu cuerpo
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El juego como agente de motivacion. Una sociedad como la actual, los nifios
de las ciudades cada vez tienen menos oportunidades de realizar juegos motrices o de
crear unos propics. Los adultos estamos obligados a facilitar oportunidades, lugares y
materiales de juego apropiados. Delbemos ser conscientes de que se un nifio no tiene
suficiente momentos de esparcimiento, puede no desarrollar su proceso madurativos
creando mecanismo perjudiciales como agresividad, sentimientos de destruccion
inhibicion social.

El valor pedagdgico del juego reside en que el nifio explore sus posibilidades
mediante el ensayo Y error sin experimentar sensacion de fracaso ya que en el juego
no hay evaluacion. Este proceso ludico le permite adquirir autoafinmacion, es
necesario gue los nifios jueguen indistintamente con todo tipo de juegos Y juguetes
sin crear esteredtipos rigidos por razon de sexo y favoreciendo el desarrollo integral
de habilidades en un ambiente de tolerancia e intercambio.

El computador como herramienta motivacional. Los programas multimedia
han entrado a formar parte del entorno del nifio se pueden utilizar como herramienta
motivacional que permiten suscitar en el docente una reflexion sobre los paradigmas
de la educacion para conseguir estrategias de trabajo de acuerdo con el avance de los
conocimientos cerebrales y con nuevas tacticas para gue se pueda apropiar de estos
conocimientos e integrarlos al sistema educativo

No obstante, la innovacion lleva a confusiones e imprecisiones conceptuales
reflejadas en la educacion. Dependiendo del método que se realice en desarrallo cel
material didctico, se le dan al docente y a los alumnos herramientas para hacer un
analisis comparativo de las habilidades y destrezas y de acuerdo con esto orientar la
forma de aprendizajes convirtiendo al computador en un facilitador del desarrollo de
aptitudes.
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2.8.3. SOFTWARE EDUCATIVO

Software educativo como cualquier programa computacional, cuyas
caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefiar,
aprender y administrar. Un concepto més restringido de software educativo lo define
como aquel material de aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado con una
computadora en los procesos ok ensefiar y aprender.

Seguin Ruges lamas (2000), es una aplicacion informética, que soportada sobre
una bien definida estrategia pedagogica, apoya directamente el proceso de ensefianza
aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del
hombre del proximo siglo. Hnalmente, los software educativos se pueden corsiderar
como el conjunto de recursos informaticos disefiados con la intencion de ser
utilizados en el contexto del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos
multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios espedializados,
explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que
apoyan las funciones de evaluacion y diagnéstico. El software educativo puede tratar
las diferentes materias (matemética, idiomas, geografia, dibujo), de formas muy
diversas (a partir de cuestionarios, fadlitando una informacion estructurada a los
alumnos, mediante la simulacion de fendmenacs) y ofrecer un entorno de trabajo mas
0 menos sensible a las drcurstancias de los alumnos.

Por parte del alumno.

Se evidencia cuando el estudiante opera directamente el software educativo,
pero en este caso es de vital importancia la accidn dirigida por el profesor.
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Por parte del profesor.

Se manifiesta cuando el profesor opera directamente con el software y el
estudiante actla como receptor del sistema de informacion. La generalidad plantea
que este no es el caso més productivo para el aprendizaje.

El uso del software por parte del docente proparciona numerasas ventajas, entre ellas:

Enriquece el campo de la pedagogia al incorporar la tecnologia de punta que
revoluciona los métodos de ensefianza - aprendizaje. Constituyen una nueva,
atractiva, dinAmica y rica fuente de conocimientcs. Pueden adaptar el software
a las caracteristicas y necesidades de su grupo teniendo en cuenta el
diagnastico en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo.
Considerando la funcion educativa se pueden clasificar en:

1. Sistemas tutoriales.

2. Sistemas entrenadores
3. Libros electronicos

4. Simuladores

5. Juegos educativos

6. Sistemas expertos
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2.8.4. Estrategias metodoldgicas

Las estrategias metodologicas permiten identificar principios, criterios y
procedimientos que configuran la forma de actuar del dacente en relacion con la
programacion, implementacion y evaluacion del proceso de ensefianza aprendizaje.

En el nivel inicial, la responsabilidad educativa del educador o la educadora es
compartida con los nifics y las nifias que atienden, asi con las familias y persona de la
comunidad que se involucren en la experiencia educativa. La participacion de las
educadoras y los educadores se expresa en la cotidianidad de la expresion al organizar
propdsitas, estrategias y actividades.

Educadoras y educadores deben organizar propcsitos, estrategias Y
actividades. Aportar sus saberes, experiencia, CONcesiones y emociones gue son las
que determinan su accion en el nivel inicial y que corstituyen su intervencion
educativa intencionada.

Parten de los intereses de los nifios y nifias, identifican y respetan las
diferencias y ritmos individuales e integran los elementos del medio que favorecen la
experimentacion, lainvencion y la libre expresion.

2.8.4.1. Ciclo de aprendizaje

Es una metodologia para planificar las clases de ciencias que esta basada en
la teoria de Piaget y al modelo de aprendizaje propuesto por david kolb (1984). Piaget
postuld que los nifics Y nifias necesitan aprender a traves de experiencias concretas,
en concordancia a su estadio de desarrollo cognitivo. La transicidn hacia estadios
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normales del pensamiento resulta gue la modificacion de estructuras mentales que se
generan en las interacciones con el mundo fisico y sodial.

El ciclo de aprendizaje planifica una secuencia de activicades que se inician
con una etapa exploratoria, la que conlleva la manipulacion de material concreto, y a
continuacion prosigue con actividades que fecilitan el desarrallo conceptual a partir
de las experiencias recogidas por los alumnos durante la exploracion. Luego, se
desarrollan actividades para aplicar evaluar la comprersion de estos conceptos.

El ciclo de aprendizaje representa una familia de modelos que varian en las fases
propuestas por distintos autores (escala, 1999; karplus, 1981). Los autores de opus
usan el mocelo de cuatro fases.
1. Motivacion.
El propasito es el que los alumncs idertifiquen un problema o pregunta que
genere una discusion en la cual puede explicar sus conocimientcs y pre
concepciones sobre el fendmeno.

2. Exploracion

El propdsito de esta fase es incertivar al alumno para que formule preguntas
sobre el fendmeno, incentivar su curicsidad y promover una actitud indagatoria.

Los alumnocs trabajan en grupo, manipulan objetos, exploran ideas y van

adquiriendo una experiencia comin y concreta. Los alumnos explican, en sus propias
palabras, para demostrar sus propias interpretaciones de un fenémeno.
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3. Desarrollo conceptual

El proposito de las actividades que se desarrollan en esta fase es entregarle al
alumno definiciones de conceptcs, procesos o destrezas, dertro del contexto de las
ideas y experiencias que tuvieron durante la fase exploratoria. Estas definiciones
pueden ser introducidas a través de clases expositivas, un libro, software y otros
medios, los alumnos refinan sus concepciones iniciales y construyen nuevos
conceptos. Estas actividades guiadas por preguntas claves que se les hace el docente,
deberian ayudar a que los alumnos se cuestionen sus creencias y clarifiquen
concepciones equivocadas o dificiles.

Para promover el desarrollo conceptual, a medida gue se van introduciendo
los conceptos, el profesor desarrolla una secuencia de preguntas gque pueden guiar la
reflexion de los alumnos.

4. Aplicacion/ evaluacion

Esta fase incluye actividades que permiten a los alumnos aplicar conceptos
especificos. Estas actividades ayudan a demostrar la comprension que los alumnos y
alumnas han logrado de las definiciones formales, conceptos, procesos y destrezas,
ayudandolos a darificar sus dificultades.

Las actividades de aplicacion también permiten a profesor y a alumno
establecer el grado de dominio de conceptos, procesos Y destrezas definidos en los
objetivos. Las actividades de evaluacion se focalizan en medir comprension y

para los

29

razonamiento cientifico en la resolucion de problemas de la “vida r
cuales estos conceptos y principios son relevantes.
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En comparacion a otras estrategias didacticas, el ciclo de aprendizgje es fadil de
utilizar. Hay bastante material curricular para involucrar a los alumnos en actividades
de exploracion y manipulacion.

2.8.5. PROCESO DE APRENDIZAJE

2.85.1. H aprendizaje

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccion y la observacion este proceso puede ser analizado desde
distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias del aprendizaje

2.8.5.2. Tipos de aprendizaje
Aprendizaje por descubrimiento:

El sujeto no recibe los contenidos de forma pasiva; descubre los conceptos y
sus relaciones y los reordena para adaptarlcs a su esquema cognitivo.

Aprendizaje receptivo:

El sujeto solo necesita comprender el contenido para poder reproducirlo, pero
no descubre nada.


http://es.wikipedia.org/wiki/Habilidades
http://es.wikipedia.org/wiki/Destreza
http://es.wikipedia.org/wiki/Conocimiento
http://es.wikipedia.org/wiki/Conductas
http://es.wikipedia.org/wiki/Valor
http://es.wikipedia.org/wiki/Estudio
http://es.wikipedia.org/wiki/Experiencia
http://es.wikipedia.org/wiki/Instrucci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Observaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Teor%C3%ADa_de_aprendizaje&action=edit&redlink=1

Aprendizaje repetitivo:

Se produce cuando el alumno memoriza contenidos  sin comprenderlcs o
relacionarlos  con sus conocimientos previos, no encuentra significado a los
contenidos.

Aprendizaje  significativo.-  es cuando se relaciona, de manera esencial,
nueva informacion con 1o gue el alumno ya sabe.

2.8.5.2. Proceso de aprendizaje

El proceso de aprendizaje es una actividad individual que se desarrolla en un
contexto social y cultural. Es el resultado de procesos cognitivos individuales
mediante los cuales se asimilan e interiorizan nuevas informaciones (hechos,
conceptos, procedimientos, valores), se construyen nuevas representaciones mentales
significativas y funcionales (conocimientcs), que luego se pueden aplicar en
situaciones diferentes a los contextas donde se aprendieron.

Aprender no solamente corsiste en memorizar informacion, es necesario
también otras operaciones cognitivas gue implican: conocer, comprender, aplicar,
analizar, sintetizar y valorar. En cualquier caso, el aprendizaje siempre conlleva un
cambio en la estructura fisica del cerebro y con ello de su organizacion funciorel.
Para aprender necesitamos de cuatro factores fundamentales: inteligencia,
conocimientos previos, experiencia y motivacion.

A pesar de que todos los factores son importantes, debemos sefialar que sin

motivacion cualquier accion que realicemos no serd completamente satisfactoria.
Cuando se habla de aprendizaje la motivacion es el «querer aprender», resulta
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http://es.wikipedia.org/wiki/Inteligencia
http://es.wikipedia.org/wiki/Experiencia
http://es.wikipedia.org/wiki/Motivaci%C3%B3n

fundamental que el estudiante tenga el deseo de aprender. Aungue la motivacion se
encuentra limitada por la persoralidad y fuerza de voluntad de cada persona.

Enfoques en el proceso de aprendizaje.

La forma en gue los estudiantes aprenden y hacen suya la informacion puede
adoptar dos factores distintos segin predominen la calidad o la cantidad en el
proceso de aprendizaje.

El enfoque profundo. Surge cuando el alumno esta motivado interiommente y
su intencion es comprender los conocimientos  que esta aprendiendo el enfoque
profundo se caracteriza por la blsqueda de la comprension de lo que se aprende.

El enfoque superficial. Se basa en una mativacion externa en este caso solo
interesa memorizar la informacion. Lo importante es memorizar los contenidos gque
se estan aprendiendo.

“Hl estudiante exitoso — técnicas de estudio paso a paso editorial océano, Barcelona-

~A00

Espana
2.8.6. Teorias de aprendizaje
Algunas de las més difundidas son:

Aprendizaje repetitivo significativo. Es cuando un material potencialmente
significativo sea presentado en su forma final a los estudiantes y estos lo incorporen
a su estructura de marera relevante. Para la Toria Ausubeliana el aprendizaje es
significativo en tanto que el nifio relaciona de manera activa y sustancial los
simbolos y signos con el contenido pertinente  de su estructura cognitiva en los
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primeros afos las palabras tienden también a representar objetos Yy situaciones
concretas . En nifios mayores y jovenes las palabras representan conceptos generales
y categorias por tanto el aprendizaje significativo se realiza a un mayor nivel de
abstraccion y generalidad.

El segundo tipo de aprendizaje tiene que ver con la adquisicion de los
conceptos los cuales permite una version y comunicacion  simplificada y
generalizada de los hechos dela realidad

Aprendizaje por descubrimiento. La perspectiva del aprendizaje por
descubrimiento, desarrollada atribuye una gran importancia a la actividad directa de
los estudiantes sobre la realidad.

Aprendizaje significativo. Ausubel, j. Novak postula que el aprendizaje debe ser
significativo, no memoristico, y para ello los nuevos conocimientos deben
relacionarse con los saberes previos que posea el aprendiz. Frente al aprendizaje por
descubrimiento de Bruner, defiende el aprendizaje por recepcion donde el profesor
estructura los contenidos y las actividades a realizar para que los conocimientos sean
significativos para los estudiantes.

Constructivismo. Jean Piaget propone que para el aprendizaje es necesario un
desfase Optimo entre los esquemas que el alumno ya posee y el nuevo
conocimiento gue se propone. “cuando el objeto de conocimiento esta alejado de los
esquemas que dispone el sujeto, este no podra atribuirle significacion alguna y el
proceso de ensefanza/aprendizaje sera incapaz de desembocar™,

Sin embargo, si el conocimiento no presenta resistencias y el alumno lo podré agregar
a sus esquemas con un grado de mativacion el proceso de ersefianza/aprendizaje se
lograra correctamente.
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http://es.wikipedia.org/wiki/David_Ausubel
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=J._Novak&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_por_descubrimiento
http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_por_descubrimiento
http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_por_descubrimiento

2.9. Hipotesis

Los juegos educativos potencializaran la motivacion  del proceso de
aprendizaje en los estudiantes de séptimo afio de Educacion Bésica del Centro
Educativo “Albert Fnstein” del Canton Fillaro Provincia del Tungurahua periodo
junio- octubre de 2010

2.10. Sefialamiento de variables

Variable independiente: ~ Juegos Educativos
Variable dependiente: Proceso de aprendizaje
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CAPITULOIII

METODOLOGIA

3.1. Enfoque.

El enfogue de esta investigacion es predominante cuantitativo y cualitativo, ya
que orienta a la comprobacion de la hipatesis propuesta, a través de la busqueda de
las causas y de la explicacion del por qué la falta de motivacion del proceso de
aprendizaje de los estudiantes.

Este paradigma privilegiar técnicas que permitan la medicion controlada y
exacta para la olatencion de los resultados propuestos

3.2. Modalidades bésicas de la investigacion
En esta investigacion se presenta dos modalidades:
La investigacion de campo, puesto que la recoleccion de informacion se

realizara en el centro educativo Albert Einstein y en contacto directo con los
protagonistas autoridades, profesores, alumnos y padres de familia de la institucion.
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Investigacion documental — bibliogréfica, porque la informacion s obtendra de
textos, libros, autares, bibliotecas, revistas especializadas, internet entre otras.

3.3. Nivel o tipo de de la investigacion

El nivel de investigacion es descriptivo porque se analizaran la forma real en
la cual se encuentran los estudiantes en el aspecto cognitivo, reflejando las causas y
efectos de la no aplicacién de un juegos educativo en el proceso ensefianza
aprendizaje en los alumnos del septimo afio de educacion bésica del centro educativo
“Albert Einstein” del cantén Pillaro.

3.4. Poblaciony muestra

La poblacion o universo de estudio estara integrado por docentes, estudiantes
y padres de familia del séptimo afio de educacion basica del centro educativo “Albert
Einstein”.

La pablacion a ser investigada es de 50 por lo que se trabajara con todo el
universo por ser la muestra pequefia, como se detalla en el cuadro siguierte.

Cuadro N° 1 Poblacion y Muestra

POBLACION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
ALUMNGS 20 40%
PROFESORES 10 20%
PADRES DE 0 40%
FAMILIA
TOTAL 50 PERSONAS 100%

Fuente: Poblacion y muestra
Elaborado por: Sandi Ramos
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3.5. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Cuadro N°2 Variable independiente: Juegos didacticos educativos

VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOSDIDACTICOS EDUCATIVOS

CONCEPTO DE JUEGOS CATEGORIAS INDICADORES ITEM TECNICAS

Son actividades que motivan

la creatividad, es el proceso ;Cree usted que los juegos

. . Motivan < Trabaja con interés . : Encuestas
que permite hallar relaciones educativos mejoraran su
y soluciones novedosas conocimiento?
partiendo de informaciones Si () No ()
que ya conocidas facilitan el
aprendizaje y ;Cree usted que existen
desarrolla integralmente la juegos que le motiven a
personalidad del hombre, y en & Resuelve problemas aprender?
. * . .
particular su capacidad Solucionan Si () No ()
creadora
% Reconoce errores. ¢Ha pgrtmpado en JUegos
educativos en el
computador?

Si () No ()

;Cuando practica juegos
educativos  reconoce vy
rectifica errores?

Si () No ()

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora Sandi Ramos
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Cuadro N°3 Variable dependiente: Proceso de aprendizaje

Variable dependiente: Proceso de aprendizaje

Categorias Indicadores item Técnicas
Concepto
- Cientifico Mei dizaie si Encuesta,
' o - Filoséfico ¢ ej_orara su aprfen izaje si
Conjunto de conocimientos . trabaja con entusiasmo?
- Empirico

ordenes 'y métodos por
medio de los cuales se
ayuda a individuo en el
desarrollo y mejora delas
facultades intelectuales
morales y fisicas para la
formacién del alumno que
sean participativas y criticas
en la construccion de su
propio conocimiento.

Conocimientos

Aprendizaje

- Significativo Visual
Receptivo Social

Si() No ()

(Su maestra es paciente y
tolerante al momento de
ensefiar?

Si () No ()

¢;Son motivadoras las
clases que su maestra

imparte?

Si () No ()

¢Su maestra le ensefia
jugando?
si () No ()

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Investigadora Sandi Ramos
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3.6. PLAN DE RECOLECCION DE INFORMACION

¢Quién va a recolectar la informacion?

La recoleccion de informacion lo realizard la maestra de aula como investigador.
¢Aquiénes va a recolectar?

A los alumnos del séptimo afio de educacion bésica del centro educativo “Albert
Einstein”

¢Con queé técnicas?

Aplico la técnica de la encuesta segin el nimero de estudiantes, con la firalidad de
tener de manera sistemética la informacion de la poblacion, sobre las variables que
interesan estudiar.

¢Con qué instrumentcs?

Para la encuesta se utiliza un cuestionario con preguntas disefiadas sobre hechos y
aspectos que interesan inwvestigar, las cuales son contestadas por la poblacion
Investigada.

¢COmo se validan los instrumentos?

Se validan estos instrumentos a través de un plan piloto que se aplica al septimo afio
de educacion basica de centro educativo “Albert Einstein”

Plan de procesamiento de informacion.
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Para el proceso de informacion se utilizan los siguientes pasos:

1. Codificacién

2. Tabulacion

3. Graficacion

4. Anélisis de resultadcs

5. Interpretacion de los mismos

6. Aplicacion de unmodelo estadistico
7. Conclusiones.
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CAPITULO IV

ANAL ISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS.

4.1 Introduccion

Esta investigacion se la realiza a los estudiantes de del séptimo afio de educacion
Basica del Centro Educativo “Albert Einstein’ del canton Pillaro

4.2. Analisis interpretacion y representacion grafica

Encuesta a los Estudiantes del séptimo afio de Educacion Bésica del Certro
Educativo Albert Einstein

1. ¢Mejorarasu aprendizaje si trabaja con entusiasmo?

Cuadro N°4
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
Si 15 75%
No 5 25%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos



GraficoN°3
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Analisis

De esta encuesta se de los estudiantes encuestados el 75% indican mejorard su
aprendizaje si trabaja con entusiasmo, miertras el 25% manifiesta no.

Interpretacion

En la actualidad es importante incrementar juegos didcticos educativos para mejorar
el proceso de aprendizaje en los estudiantes. Es necesario mativar  con juegos
didacticos educativoes.



2. ¢Sumaestraes paciente y tolerante al momento de ensefiar?

Cuadro N%
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
Si 14 70%
No 6 30%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

Gréfico N4
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Andlisis.

Del grupo encuestado el 70% indican su maestra es pacierte y tolerante al momento
de ensefiar, mientras el 30% manifiesta que no.

Interpretacion.

Podemos observar que la mayor parte de los estudiantes indican que su maestra es

paciente y tolerante al momento de ensefiar. ES conveniente recomendar juegos que
motiven los valores.



3. ¢Sonmotivadores las clases que su maestraimparte?

Cuadro N6
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 12 60%
No 8 40%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

Grafico N°5
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Andlisis

Del grupo encuestados el 60% indica que son motivadoras las clases que su maestra
imparte, mientras el 40% manifiesta que no.

Interpretacion

Segun el grafico la mayar parte de los estudiantes indican que las clases son
motivadoras. Es importante mativar con juegos didacticos educativos, debido a que
los juegos desarrollan el conacimiento.



4. ¢Sumaestra le ensefia jugando?

Cuadro N7
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
Si 5 25%
No 15 5%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

Grafico N°6
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Analisis

Del total del grupo encuestado un 25% revela que su maestra ensefia jugando, un 75%
indican no.

Interpretacion
Podemos observar que la mayor parte de los estudiantes indican gue su maestra no

ensefia jugando. Es beneficioso utilizar juegos didacticos educativos a la hora de
motivar el aprendizaje.
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5. ¢Cree usted que con los juegos educativos mejorara su conocimiento?

Cuadro N8
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
Si 16 80%
No 4 20%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

Grafico N°7
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Analisis

De los estudiantes encuestados un 80% indican que con los juegos educativos
mejoraré sus conocimientas, un 20% manifiesta que no es asi.

Interpretacion
Segun el gréfico los estudiantes manifiestan que con los juegos educativos mejorara

su conocimiento. Es oportuno que los estudiantes mejoren sus conocimientos  a
través de juegos didacticos.



6. ¢ Cree usted que existen juegos que le motiven a aprender?

Cuadro N
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
Si 18 0%
No 2 10%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

Grafico N°8
Fuente: Encuesta
. Elaborado por: Sandi Ramos
Andlisis

Del total del grupo encuestado un 90% revela que tienen interés por aprender juegos
educativeos, mientras que el 10% indican no.

Interpretacion
Es importante que el docente utilice metodologias adecuadas que correlacionen

tanto la informética como la educacion por ello es importante utilizar juegos
didacticos educativos que motiven el proceso de aprendizaje.
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7. ¢Ha participado en juegos educativos en el computador?

CuadroN°10
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
Si 7 5%
No 13 65%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

Grafico N9

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

Analisis

Del total del grupo encuestado un 35% manifiestan que si ha participado en juegos
educatives en el computador, un 65% indican no.

Interpretacion

De esta encuesta se determina que es necesaria la utilizacion del computador  debido
a que los estudiantes deben tener un conocimiento de los diferentes juegos que

existen para mativar el aprendizaje en las diferentes asignaturas.




8. ¢Cuando practica juegos educativos reconoce Y rectifica errores?

Cuadro N°11
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
Si 17 85%
No 3 15%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramaos

Grafico N°10
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Andalisis

De los estudiantes encuestados el 85% son capaces de reconacer y rectificar errores,
mientras el 15% manifiesta que no.

Interpretacion

En esta nueva era tecnoldgica es necesario el uso de juegos didacticos educativos

que ayuden a mejorar el proceso de emsefianza aprendizaje reconociendo y
rectificando errores.
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4.2 Analisis e interpretacion de los resultados de las encuestas realizadas a los
maestros del séptimo afio de educacion basica del centro educativo “Albert Finstein”
en el mes de septiembre

1. ¢ Usted considera un buen método de ensefianza es el juego educativo?

Cuadro N°12
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
S| 8 80%
NO 2 20%
TOTAL 10 100%
Huente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

NO
20%

Gréfico N°11
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Andalisis

De los docentes encuestados el 80% indican que el juego si constituye un buen
método de ersefianza, mientras el 20% manifiesta que no.

Interpretacion
Es importante integrar los juegos didacticos educativos al proceso de ersefianza
aprendizaje, debido a que los métodos Idicos estimulan y dirigen los movimientos

y acciones del estudiante.
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2. ¢Comparte juegos educativos con los estudiantes?

Cuadro N°13
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
Si 40 30%
No 60 70%
TOTAL 10 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Grafico N°12
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Analisis
Del total del grupo encuestado un 60 % revelan gue a través del juego no mativan el
aprendizaje de sus estudiantes, un 40% manifiesta que el juego si les ha servido para
motivar el aprendizaje.

Interpretacion

En la actualidad es importante que maestros y estudiantes utilicen juegos para
motivar el proceso de aprendizaje



3. ¢Los juegos educativos motivan el aprendizaje de los estudiantes?

Cuadro N°14
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
Si 7 70%
No 3 30%
TOTAL 10 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

NO
30%

Grafico N°13
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Analisis

De los docertes encuestados el 70% indica que los juegos educativos si inciden en la
motivacion del aprender de los estudiantes, un 30% manifiesta que no inciden en el
aprendizaje.

Interpretacion

La utilizacion de juegos educativos mejoraréd el aprendizaje debido a que los juegos

son de facil acceso e incorparan herramientas multimedia (sonido, viceo, texto) y
servira de granayuda parael docente.



4. ¢Cree usted que la préctica de juegos educativos ayudan a los estudiantes a
desarrollar su potencial?

Cuadro N°15
Alternativa| Frecuencia Porcentaje
Si 6 60%
No 4 40%
TOTAL 10 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

No
40%

Grafico N°14
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Andalisis

Del total del grupo encuestado un 60% revelan que los estudiantes si desarrollan su
imaginacion atraves la practica de juegos educativos, un 40% consideran que no.

Interpretacion

Segun el gréfico se determina que es preciso que los estudiantes abran su imaginacion
mediante la practica de juegos didacticos educativos.
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5. ¢Considera usted importante la préctica de juegos didacticos en la asimilacion
de conocimientos de Ics estudiantes?

Cuadro N°16
Alternativa)|  Frecuencia Porcentaje
Si 6 60%
No 4 40%
TOTAL 10 100%
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos
No
40%

Gréfico N°15
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Andlisis

De los docentes encuestados el 60% considera que con la practica de juegos
educativos los estudiantes si asimilan mejor los conocimientos, mientras el 40%
manifiestan que no.

Interpretacion

Con la nueva tecnologia es imprescindible gue los docentes orienten la utilizacion de

juegos didacticos educativos para mejorar la asimilacion de conocimientos de los
estudiantes.



6. ¢Orienta asus alumnocs en la practica de juegos educatives?

Cuadro Ne17
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 6 60%
No 4 40%
TOTAL 10 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

Grafico N°16
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Andlisis

Del total del grupo encuestado un 60% orientan a sus estudiantes a la practica de
juegos educativos, un 40% manifiesta que no.

Interpretacion

En la actualidad existen diferentes juegos didacticos que realizan diferentes
actividades y sumanejo es diferente de uno a otro por eso es necesario la orientacion
de juegos didActicos educativos de acuerdo a las diferentes asignaturas
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7. ¢Cree usted que los juegos didacticos tradicionales son mejores que s que
practican el computador?

Cuadro N°18
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 7 70%
No 3 30%
TOTAL 10 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

NO
30%

Gréfico N°17
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Analisis

De los maestros encuestados el 70% considera que los juegos didactices tradicionales
son mejores que los practicados en computador, el 30% manifiesta que los
practicados en computador.

Interpretacion

Es importante la utilizacion de juegos tradicionales, pero para motivar €l aprendizaje

es necesario el incremento de juegos didacticos educativos en el proceso de
ensefianza aprendizaje.



4.3 Andlisis e interpretacion de los resultados de las encuestas realizadas a los padres
de familia del séptimo afio de Educacion Bésica del Centro Educativo “Albert
Einstein” en el mes de septiembre.

1. ¢Sabe usted como aprenden sus hijos?

Cuadro N°19
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
Si 5 25%
No 15 5%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

No
75%

Grafico N°18
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Andlisis

De los padres encuestadas el 25% indican gue si saben como aprenden sus hijos,
mientras el 75% manifiesta que no saben.

Interpretacion
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Se debe incrementar juegos didacticos educativos, que sera de mucha ayuda a los
estudiantes para ser ariticos 'y reflexivo, mejorar sus destrezas y habilidades en el
proceso de aprendizaje.

2. ¢Cree usted que sus hijas utilizan juegos educatives en el computador?

Cuadro N20
Alternativa]  Frecuencia Porcentaje
Si 8 40%
No 12 60%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

Grafico N°19
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Andlisis

Del grupo encuestados el 40% indica que sus hijos utilizan el computador para jugar
mientras el 60% manifiesta que no.

Interpretacion



En esta era tecnologica y con recursos multimedia que estan a nuestra alance es
necesario la utilizacion de juegos educativos en el computador que mativen el
proceso de aprendizaje.

3. ¢Cree Ud. que la practica de juegos educativos motivan el aprendizaje?

Cuadro N°21
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
Si 17 85%
No 3 15%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

NO
15%

Grafico N°20
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Andalisis

De los padres encuestados el 85% indican que con la practica de juegos educativos Si
motivan el aprendizaje, mientras el 15% manifiesta que no.

Interpretacion
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La practica juegos didécticos educativos el estudiante desarrollard algunas
actividades 0 destrezas intelectuales motivando el proceso de aprendizaje y
facilitando latarea del docente y el estudiante

4. ¢Sus hijos practican juegcs educativos en casa?

Cuadro N°2
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
Si 5 20%
No 15 80%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

Gréfico N°21
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Andalisis

Del grupo encuestado el 20% indican que Utilizan juegos educativos en el hogar
mientras el 80% manifiesta no.

Interpretacion
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Es conveniente en el hogar motivar al estudiante a practicar juegos educativos ya

que contribuye a la formecion fisica e intelectual y a la vez motivara el proceso de
aprendizaje.

5. ¢ Comparte juegos educativos con sus hijos?

Cuadro N°23
Alternativa|  Frecuencia Porcentaje
Si 2 10%
No 18 0%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

Grafico N°22
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Analisis

De los estudiantes encuestados un 10% revelan practican juegos educativos con sus
hijos, un 10% manifiesta que no.

Interpretacion



Es oportuno que los padres de familia compartan juegos didacticos educativos que
para la motivacion del aprendizaje, las destrezas motoras y perceptivas debido a que
el juego estimula y dirige los movimientos y acciones de los estudiartes.

6. ¢En el computador los programas que sus hijos frecuentan son de”?

Cuadro N°24
Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Juegos
educativos 3 15%
Educacion 4 20%
MUsica 3 15%
Otros 10 50%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos

C'

Juegos

tivos Educadion
20%

Musica
15%

Grafico N°23
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos

Analisis
Del total del grupo encuestado un 15% revela que los programes  gue frecuentan sus
hijos son para jugar, un 20% indican que es para educarse, un 15% para la misica y

un 50% indican que las utilizan para otras actividades.

Interpretacion



Es necesario utilizar adecuacamente los programas que existen en el computador
debido a que existen varios con diferentes actividades, la utilizacion de los juegos

didacticos educativos ayudaran a motivar el aprendizaje.

7. ¢Considera usted que los juegos educativos limitan el desarrollo cognitivo de

sus hijos?
Cuadro N°25
Alternativa | Frecuencia Porcentaje
Si 6 30%
No 14 70%
TOTAL 20 100%
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos
Gréfico NP4
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos
Andlisis

Del total del grupo encuestado un 30% considera gue Ics juegos limitan el desarrallo
cognitivo, un 7 0% indican gue no.

Interpretacion



Los juegos educativos mejoran el desarrollo cognitivo, exploracion del medio,
capacidad de imitacion lo que repercute en la capacidad de reconocer, memorizar,
discriminar, identificar e interpretar el mundo real.

4.3 Verificacion de la Hipdtesis

PRUEBA DEL CHI CUADRADO

TEMA: “Los juegos didacticos educativos para potencializar la motivacion del
proceso de aprendizaje en los estudiantes de séptimo afio de Educacion Basica del
Centro Educativo Albert Einstein del Cantdn Pillaro, Provincia del Tungurahua,
periodo junio — octubre del 20107

4.3.1. PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS

HO: Los juegos educativos no  potendializaran la motivacion  del proceso de
aprendizaje en los estudiantes de séptimo afio de Educacion Bésica del Centro
Educativo “Albert Hnstein” del Canton Pillaro Provincia del Tungurahua periodo
junio- octubre de 2010

HL: Los juegos educativos potencializaran la motivacion del proceso de aprendizaje
en los estudiantes de séptimo ano de Educacion Basica del Centro Educativo “Albert
Einstein” del Canton Pillaro Provincia del Tungurahua periodo junio- octubre de
2010.

432 SEL EQCION DEL NIVEL DESIGNIFICACION: se tilizara el nivel X=0,05



43.3. DESCRIPCION DE LA POBLACION: Se extrajo unamuestrace 20 estudiantes
s lesaplico un cuestionario sobre la actividad que contiene 2 categorias.

434, ESPECIFICACION DEL ESTADISTICO: Deacerdoalatabla de cortingencia

>0k
E

. 2
4 x2 utilizaremos laformula X~ =

Donde:

x2= chi cuadrado

Y. = Detosesperados
O=Frecuertias osarvacks
E= Fecuendas Esparacss

4,35, ESPECIFICACION DE LAS REGIONES DE ACEPTACION Y RECHAZO

Para decidir sohre estas regianes, frimero dateminamos los grados ce libertad conoaendo que el
cuadio esta famrado por 4files y 2 cdunmes.

CE
d=41) )
gl=3x1=3

Entonoes con tres grados de libertad y un nivel x=0,06 teramosenla tada ddl o cuedrado
x2=7.815. Por condiguierte se aoepta la hipdiesis altemetiva para todo valor de chi cuedradoque
se encLentre hesta el valar 7.815 y se recheza la hipdtesis nula cuardo los valares caleuladcs, son
meyaresce 7.815larepreertadon grdfica sria.
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CURVA CHI CUADRADO

2 4 6 v 8
7.815

Gréfico N°25

14.6/09

Fuente: Curva del chi Cuadrado

Elaborado por: Sandi Ramos

4.3.6. RECOLECCION DE CALCULOSY DATOS ESTADISTICOS

Cuadro N° 26 FRECUENCIAS OBSERVADAS
CATEGORIAS | SUB
PREGUNTA S| NO | TOTAL
1. Cree usted que con los juegos educativos 0
mejora su conocimiento 16 4
6.- Su maestra le ensefia jugando
5 15 20
7. Su maestra es paciente y tolerante al momento
de ensefar 14 6 20
8. Cree usted que existen juegos que le mativen a
prencer 12 8 20
SUBTOTALES 47 33 80
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos




Cuadro N° 27 FRECUENCIAS ESPERADAS
CATEGORIAS | SUB
PREGUNTA S| NO | TOTAL
1. Cree usted que con los juegos educativos 0
mejora su conocimiento 11.75| 825
6. Sumaestra le ensefia jugando
11.75| 825 20
7. Su maestra es paciente y tolerante al momento
de ensefiar 11.75] 825 20
8. Cree usted que existen juegos gue le mativen a
aprender 1175 825 20
SUBTOTALES 47 33 80
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Sandi Ramos
Cuadro N°28 Célculo del chi cuadrado.
O E OE (GB2 | (OBE)2E
16 11.75 4.25 18.0625 15372
4 8.45 -4.25 18.0625 2.189
5 11.75 -6.75 45.5625 3.8776
15 825 6.75 45.5625 55227
14 11.75 2.25 5.0625 0.4308
6 825 -2.25 5.0625 0.6136
12 11.75 0.25 0.0625 0.25
8 8.25 -0.25 0.0625 0.25
80 80 14.6709
Fuente: Encuesta

Elaborado por: Sandi Ramos
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DECISION

Para tres grados de libertad y un nivel x= 0.05 se obtiene en la tabla de chi
cuadrado 7.815 y como el valar de chi cuadrado calculado es 14.6709 se encuentra
fuera de la zona de aceptacion , entonces se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipdtesis alternativa que dice: :  los juegos educativos potencializaran la mativacion
del proceso de aprendizaje en los estudiantes de septimo afio de educacion bésica cel
centro educativo “Albert Einstein” del cantdén Pillaro provincia del Tungurahua
periodo junio- octubre de 2010.



CAPITULOV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.
CONCLUSIONES:

Es fundamental el desempefio de los juegos educativos para la mativacion
del aprendizaje, las destrezas motoras y perceptivas, debido a gue el juego
estimula y dirige los movimientos y acciones del estudiante.

Los juegos educativos mejoran el desarrollo psicomotor, conocimiento y
exploracion del medio, capacidad de imitacion lo que repercute en la
adquisicion de la capacidad de conocer, memorizar, discriminar,
identificar e interpretar el mundo real.

La simulacion de la realidad son nuevas formas a la hora motivar el
aprendizaje y desarrollar el conocimiento de nifios y jovenes.

En la infancia el juego contribuye a la formecion fisica e intelectual, durante
la adolescencia, la juventud y la adultez, tiene como mision esencial
reafirmar aspectos que defiren la personalidad y la posibiliced de enfrentar y
resolver los retos que plantea la vida.
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RECOMENDACIONES

o Mediante los juegos educativos fomentar en el estudiante el desarrollo de la
observacion, la atencion, las capacidades ldgicas, la fantasia, laimaginacion, la
iniciativa, lainvestigacion cientifica.

o Esnecesario permitir que lcs estudiantes fomenten el colectivismo del grupo a
la hora del juego la mativacion del aprendizaje y del conocimiento.

o Es fundamental manterer alta la mativacion, mediante el juego educativo el
desarrallo de aptitudes para aplicar estrategias de pensamiento IGgico, tactico y
creativo con las que salir adelante frente a cualquier situacion, el fortalecimiento
de la woluntad y el ejercicio de la toma de decisiones, la cooperacion y la
reafirmacion de la autoestima, entre otros valores hurmancs.

o Lograr responsahilicad y compromiso con los resultados del juego educativo
ante el colectivo, lo que elevael estudio individual del estudiante.
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CAPITULOVI

PROPUESTA

6.1. DATOS INFORMATIVOS.

TITULO.
APLICACION DE JUEGOS INFORMATICOS EDUCATIVOS PARA
DESPERTAR EL INTERES EN LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO DE
EDUCACION BASICA DEL CENTRO EDUCATIVO ALBERT EINSTEIN DEL
CANTON PILLARO.
INSTITUCION EJECUTORA
Centro Educativo Albert Einstein.

BENEFICIARIOS

Los estudiantes del séptimo afio de educacion bésica de centro educativo Albert
Einstein.



UBICACION

El Centro Educativo Albert Einstein esta ubicado en la Avenida Rumifiahui y la
Tranquilla.

EQUIPO TECNICO RESPONSABLE.

ESTUDIANTE - AUTOR DE LA PROPUESTA

COSTO.

TALENTO HUMANO 200.
RECURSOS MATERIALES 280.
SUBTOTAL: 480.
10% DE IMPROVISO: 48

TOTAL 528

6.2. Antecedentes de la propuesta.

Como antecedentes para esta propuesta se tiene la aplicacion de avanzada
tecnologia educativa a través juegos interactivos tales camo aprender a leer con Pipo
misica, ortografia, nimeros, animales para ciencias naturales , operaciones cuerpo
humano para ciencias naturales para todocs a los afios de educacion bésica  que
proveen a los estudiantes de espacio virtual, cooperar en ambientes colaborativos de
aprendizaje informético donde interacttan, comparten informacion el cual les ayuda
para el desarrallo profesional.



6.3. Justificacion.

Los alumnos se mativan e incrementan su interés por el aprendizaje al utilizar
estos materiales, en vista que las motivacion (el querer) es uno de los pilares del
aprendizaje, ya que insista a la actividad el pensamiento. Por otro lado, la mativacion
hace que los estudiantes dediquen més tiempo a trabajar y, por tanto, es probable que
aprendan mas.

Al mantener una continua activiced intelectual los estudiantes estan
permanentemente activos al interactuar con el ordenador y mantienen alto grado de
implicacion e iniciativa en el trabgjo.

La inclusion de graficos dindmicos, interactivos, simuladores, herramientas
para el proceso de formacion que guien al estudiante y favorezcan la comprension
orientan de significativamente aprendizajes a traves de su entorno.

Los juegos informéticos educativos facilitan la practica sistematizada de
juegos con temas Y ejercicios de refuerzo solre técnicas instrumentales, presentacion
de conocimientos generales, que liberan al profesor de trabgjos tedioso y monGtono,
de manera que puede dedicarse més a estimulo y desarrallo de las facultades
cognitivas de los alumnos.

Con la utilizacion de los juegos educativos se pretende estimular la actividad
cognoscitiva e influir en el desarrollo multifacético de la personalidad.

En el juego el estudiante comprende la particularidad de su individualidad

humana, llega a conocer sus potencialidades y lo que se logra avanzar cuando nos
alimentamos de otros y no contamos solamente con nuestras propios esfuerzos.
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6.4. Objetivos
6.4.1. Objetivo general

Disefiar juegos informéticos educativos que mativen de mejor marera el
proceso de aprendizaje en los estudiantes del séptimo afio de educacion bésica del
centro educativo Albert Einstein

6.4.1. Objetivos especificos.

e Aplicar los juegos informéticos educativos como una forma innovadora de
motivar el aprendizaje en los estudiantes del séptimo afio de educacion
bésica del centro educativo Albert Einstein.

o Estimular a los estudiantes la utilizacion de los juegos informéticos
educativos para la mativacion del proceso de aprendizaje en los estudiantes
del séptimo afio de educacion basica del Centro Educativo Albert Einstein.

6.5. Anélisis de factibilidad.

La aplicacion de juegos informaticos educativos mativara el aprendizaje en
los estudiantes del séptimo afio de educacion basica del centro educativo Albert
Einstein, tomando en cuenta que los alumnos reciben clases de computacion por ende
poseen conocimientos basicos de la asignatura.

Se ha concluido que en el centro educativo Albert Einstein no se aplica ningin
tipo de juego informético educativo y al determinar que existe una gran
desmotivacion del proceso de aprendizaje en los estudiantes del septimo afio de



educacion basica; es necesario el empleo de métodos activos en la ensefianza donde
se utilicen juegos informéticos educativos para la integracion de habilidades propias
de cada asignatura.

El laboratorio de la escuela dispone de equipos con las siguientes caracteristicas

Computador pentium iv

Memoria de 512 mb

Disco duro de 160 gb

Unidad de cd- rw

Monitores de 17 *

Sistema operativo Windows xp

Conexion a internet.

Existe la predisposicion de autoridades y maestros para la aplicacion de la
propuesta.

Se dispone también de variados juegos informaticos  educativos que permiten
demostrar su bereficio y utilidad al ser aplicados en clases.

El laboratorio de computacion centro educativo Albert Einstein dispone de los
requerimientos necesarios para la aplicacion de juegos informéticos educativos.

6.6. Fundamentacion.

Los juegos informaticos educativos seran utilizados por docentes y
estudiantes del séptimo afio de educacion bésica del centro educativo Albert Einstein
para mativar el aprendizaje y potencializar su capacidad cognitiva.

La presente propuesta se basa en la aplicacion de la tecnologia informética
dondke es posible utilizar la educacion informética, educacion multimedia; creacion de
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aplicaciones informéticas para entornos educativos, mativando el aprendizaje y el
conocimiento.

Software educativo

Software educativo es aquel material de aprendizaje especialmente disefiado
para ser utilizado con una computadora en los procesos de ensefiar y aprender.

Segun Ruges lamas (2000), los software educativas se pueden corsiderar
como el conjunto de recursos informaticos diseflados con la intencion de ser
utilizados en el contexto del proceso de ensefianza —aprendizaje.

Se caracterizan por ser altamente interactives, a partir del empleo de recursos
multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados,
explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que
apoyan las funciones de evaluacion y diagndstico.

El computador como herramienta motivacional. Los programas
multimedia han entrado a formar parte del entarno del nifio se pueden utilizar como
herramienta mativacional que permiten suscitar en el docente una reflexion sobre los
paradigmas de la educacion para conseguir estrategias de trabajo de acuerdo con el
avance de los conocimientos cerebrales y con nuevas técticas para que se pueda
apropiar de estos conocimientos e integrarlos al sistema educativo

No obstante, la innovacion lleva a confusiones e imprecisiones conceptuales
reflejadas en la educacion. Dependiendo del método que se realice en desarrallo cel
material didctico, se le dan al docente y a los alumnos herramientas para hacer un
analisis comparativo de las habilidades y destrezas y de acuerdo con esto orientar la



forma de aprendizajes convirtiendo al computador en un facilitador del desarrollo de
aptitudes.

El juego como agente de motivacidn. Una sociedad como la actual, lcs nifios
de las ciudades cada vez tienen menos oportunidades de realizar juegos motrices o de
crear unos propiocs. Los adultos estamos obligados a facilitar oportunidades, lugares y
materiales de juego apropiados. Debemos ser conscientes de que se un nifio no tiene
suficiente momentos de esparcimiento, puede no desarrollar su proceso madurativos
creando mecanismo perjudiciales como agresividad, sentimientos de destruccion
inhibicion social.

El valor pedagdgico del juego reside en gue el nifio explore sus posibilidades
mediante el ensayo Y error sin eXperimentar sensacion de fracaso ya que en el juego
no hay evaluacion. Este proceso ludico le permite adquirir autoafirmacion, es
necesario gue los nifios jueguen indistintamente con todo tipo de juegos Y juguetes
sin crear estereatipos rigidos por razon de sexo y favoreciendo el desarrollo integral
de habilidades en un ambiente de tolerancia e intercambio.
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6.7. MODELO OPERATIVO

Cuadro N°29 Modelo operativo.

FASES METAS ACTIVIDADES RECURSOS TIEMPO RESPONSABLES EVALUACION
Involucrar a las Lograr que las Charlasy Humano Mes de Autoridades Cambio de actitud en
autoridades en el | autoridades se exposicion de Materiales enero el proceso de
uso de juegos interesen en el uso juegos Institucionales ensefianza
didacticos juegos informadticos | informaéticos
educativos educativos educativos

Capacitacion Capacitar a Realizar talleres Humano Mes de Autoridadesy Docentes capacitados
docentes 'y para el uso de Materiales enero facilitador para aplicar juegos
estudiantes en el uso | juegos Institucionales didacticos
de juegos educativos
informaticos did4cticos
educativos

Aplicacion Utilizar juegos Coordinar con el Humano Mes de Docentes Docentes utilizan los
informaticos responsable del Materiales febrero facilitador juegos informaticos
educativos para area de Institucionales educativos sin
motivar en las computacion dificultad
diferentes areas

Evaluacidn Aplicar los juegos Practicar los Humano Mes de Autoridades y Estudiantes
informaéticos juegos Materiales marzo Docentes motivados aprender.
educativos en las informaticos Institucionales
diferentes areas educativos en

hora, clase

Fuente: Personal
Elaborado por: Sandi Ramos
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6.7.1. Metodologia. Modelo operativo

Para la aplicacion de la propuesta se realizaran diferentes actividades que permitiran
obtener los resultados deseados:

CAPACITACION DE LOS DOCENTES.

Através de talleres practicos de computacion

EJERCICIO, APLICANDO JUEGOS DIDACTICOS
Taller N° 1

Tema: La brugjula

Objetivo:
Realizar un aprendizaje motivador en el cual el estudiarte observa piensa y realiza.

Desarrollo

. Ciceninicio.

!

15 4igio &

Gréfico N°26 Barra de tareas
Fuente: Windows Xp
Elaborado por: Sandi Ramos
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2. Clic entodos los programes y aparece PIPO

H%H Juegos » —_—
2 & Administrador| Rl . ,
K-Lite Codec Pack
Nero »
Internet
é Inkermet Explarer QuickTime Alternative 3
@ »
. Correo electrénico Real Altsmative
I;‘ﬁ,MicrusUFt Office Outlook. SpywareBlaster »
s »
m@h ARt Unlocker
Webteh 3
ﬁ-h‘letal Slug Anthology WinRAR 3
Hnview 3
—

'E Microsoft Office wrord 2007 (| BB Adobe Reader &
11‘ Asistencia remata
windows Media Player @ Windows Media Player
@ ‘Windows Movie Maker
ECUAKARAQKE
PROFESICNAL 2007 L&H Power Translator Pro ]
ﬁ 85 Player PRO subtitiz Microsoft Offics 4
editcr Learning Essentials 3
—
g | Microsoft Office PowerPoint | (59 metal Slug antholo »
153 2007 ? =
Micrasoft: Student »
f Mero Express AtomixMP3 3
Sierra 4

ABB'YY FineReader Tools 3
arcaoft PhotoBase 4 3

Todos los programas B

Grafico N°27  Acceso atodes los programas
Fuente: Windows Xp
Elaborado por: Sandi Ramos

3. Clicen Demo Coleccion Pipo

W PIPO & Demo Colecridn Pipo

% Imagina v Crea con Pipo

—

Gréfico N°28 Programa Pipo
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos
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4. Clicen jugar

Jugar

Ty

Grafico N%29 Jugar con Pipo
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

5. Seleccionael titulo

GEOGRAFIA CON PIPO. Explora el mundo y aprende jugando.
Geografia con Pipo es un programa disefiado para que los nifics aprendan conceptes de
geografia de manera intuitiva v divertida. Con Pipo viajarén por el mundo v descubrirdn los

lugares mas extracrdinanios de la Tierra. Visitaran Paris, la selva amazénica, el desierto del
Sahara ¥ muchos sifios mas. Edades: de 4 a 12 afios

LA PAGINA DE PIPO EN INTERNET:
< h‘H’P//WWW pipoclub com Demo: Geografia con Pipo I

Grafico N°30 Coleccidn de Pipo
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

Geografia con Pipo es un programa disefiado para que lcs estudiantes comprendan
conceptos de geografia de marera divertida.
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6. Escribe tu nombre.

GEOGRAFIA CON PIPO

EXPLORA EL MUNDO Y APRENDEJUGANDO

GraficoN°31 Geografia
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

7. Clicen jugar

GEOGRAFIA CON PLPO

EXPLORA EL MUNDO Y APRENDEJUGANDO

I

Daniela

http://www .pipoclub .com

Gréafico N°32 Jugar con Pipo
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos
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8. Seleccién de tema

LABRUJULAY LAS DIRECCIONES

Con el mando del avién podrés girar v la
3 /| brijula se moverd en la direccién
“| cotrespondiente.
bl Ayidate con el mando para que la brigula
. apunte al Norte
:

En esta Demo se puede jugar en el
nivel 1 al completo.

En los demds niveles se pregunta por
las 8 direcciones y ademas la brijula
no apunta al Norte.

Gréfico N°33 Labr(julay direcciones
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

9. Seleccionael nivel de juego.

x 1 =

Nivel facil
Gréfico N°34 Seleccion de nivel

Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos
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10. Pulsa sobre las puntas de la brijula que indica la direccion que Pipo pice.

Pulsando F1 puedes obtener
informacion.
=]

En esta Demo se puede jugar en el
nivel 1 al completo.

En los demés niveles se pregunta por
las 8 direcciones v ademas la brijula
no apunta al MNorte.

Grafico N°35 Brujula- sur
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

|

En esta Demo se puede jugar en el
nivel 1 al completo.

En los demés niveles se pregunta por
las 8 direcciones v ademds la brijula
no apunta al orte

. Gréfico N°36 Brdjula- Norte
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos
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/| brijula se moverd enla direccién
| correspondiente

Cen el mando del avién podras girar y la

Ayidate con el mando para que la brijula
apunte al Nerte

/| brijula se moverd en la direccidn
| correspondiente.

Clon el mando del avién podrés girar y la

Aytidate con el mando para que la briijula
apunte al Norte




el 17| pratin st | | Gendimrmih dl eaprdds gl
informacién > - .
brijula se movera on la direccién

. I

correspondiente.
< Ayidate con el mando para que la brijula
“y| apunte al Norte.
=

En esta Demo se puede jugar en el
nivel 1 al completo.

Enles demas niveles se pregunta por
las 8 direcciones v ademés la brijula
no apunta al Morte

Gréfico N°37 Bryjula- Este
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

Clon el mando del avién podras girar y la
brijula se mowerd enla direccién
correspendiente
p Ayidate con el mando para que la brijule
" @ apunte al Norte

3l

En esta Demo se puede jugar en el
nivel 1 al completo.

Enlos demas niveles se pregunta por
las 8 direcciones v ademds la brijula
no apunta al Norte

Gréfico N°38 Bryjula- Oeste
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

11. Los puntajes aparecen en la parte inferior

Gréfico N°39 Puntaje
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

Se puede jugar las veces que se desee, 0 hasta conseguir el aprendizaje deseado.
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Taller N°2
Tema: Los poligonos

Objetivo: Utilizar los juegos didacticos educativos para motivar el proceso de
aprendizaje en los estudiartes.

Desarrollo

1. Insertar en CD ROM

Grafico NP40
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramas

2. Selecciona una cara

Gréfico N°41 Caras
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos
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3. Elige unicono

Grafico NP42 Partalla principal

Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

4. Clicenel icono elegido

Grafico N°43 Icono
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

5. Elige un documento

F (3 2 2 B b = [
Grafico N°44 Documentos
Fuente: Internet

Elaborado por: Sandi Ramos
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6. Clic

animadas
dtez

Grafioo NP5 loono de juego
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

7. Enlapantalla aparece varios temas

Grafico NP46 Temes de juegos
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

8. Hlijeuntema

Los pgligunus

- :_.E‘.l‘- '--I

Gréfico N°47 Los poligonos
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos
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9. Linea formada por varios segmentos

Gréfico N°48 Linea de segmentos
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

Grafico N°49 Poligono
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

10. Intenta unir los puntos A y H

Grafico N°50 Union de lineass Ay H
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos
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11. Cbtendras un poligono

Ul potigons. s ana. Ured ceprida
mada POr VIS SeMenTls,

Gréfico N°51 Concepto de poligono
Fuente: Internet
Elaborado por: Sandi Ramos

6.8. Administracion

El acceso alos juegos y direcciones web seran utilizados y administrados por:
e Profesor de computacion

o Personal docente

o Estudiantes

Talento humano
o Autoridades.
o DOCENtes

o Alumnos.

Recursos materiales:
o Computadores
o Internet

o Hordware

o Software.
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6.9. Prevision de laevaluacion

6.9.1. Evaluacion y monitoreo

Se establecera los resultados alcanzados con la aplicacion y practica del proyecto. La
eficacia del uso del los juegos informaticos educatives se establecera al motivar el
proceso de aprendizaje de los estudiantes del séptimo afio de educacion basica y
posteriormente se realizara una encuesta para medir el grado de eficiencia de la
aplicacion en el proceso ensefianza aprendizaje en los alumnos y profesores de la
institucion.
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ANEXOS

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA EDUCACION BASICA

Encuesta aplicada a los estudiantes de septimo afio de educacion bésica del Centro
Educativo Albert Einstein.

Objetivo.- Utilizar los juegos didacticos educativos para mativar el proceso de
aprendizaje en los estudiantes.

Instructivo.-Llenar los espacios en blanco la respuesta que corresponda.
1. ¢Mejorarasu aprendizaje si trabaja con entusiasmo?

S [ N [ ]

2. ¢Sumaestra es paciente y tolerante al momento de ensefiar?

S [ N [ ]

3. ¢Son motivadores las clases gue su meestraimparte?

s [ No [
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4. ¢Sumaestra le ensefia jugando?

S [ N [
5. ¢Cree usted que con los juegos educativos mejorara su conocimiento?
s [ No [

6. ¢Cree usted que existen juegos que le motiven a aprender?

S [ No [
7. ¢Ha participado en juegos educativos en el computador?

Si [ No [

8. ¢Cuando practica juegos educativos reconocer y rectificar errores?

S [ No [
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA EDUCACION BASICA
Encuesta aplicada a los docentes del Centro Educativo Albert Einstein.

Objetivo.- Utilizar los juegos didacticos educativos para mativar €l proceso de
aprendizaje en los estudiantes.

Instructivo.-Llenar los espacios en blanco la respuesta que corresponda.

1. ¢ Usted considera un buen método de ensefianza es el juego educativo?
S [ No []

2. ¢ Comparte juegos educativos con los estudiantes?

S [ No [ ]

3. ¢ Los juegos educativos motivan el aprendizaje de los estudiantes?

S [ N [

4. ¢ Cree usted que la préctica de juegos educativos ayudan a los estudiantes alos
estudiantes a desarrollar su potencial?

S [ No [



5. ¢Considera usted importante la préctica de juegos didacticos en la asimilacion
de conocimientos de Ics estudiantes?

S — N ]
6. ¢ Orienta asus alumnos en la practica de juegos educatives?
S [ N [

7. ¢Cree usted que los juegos didacticos tradicionales son mejores que los que
practican el computador?

s [ No [
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA EDUCACION BASICA

Encuesta aplicada a los padres de familia de séptimo afio de educacion basica cel
Centro Educativo Albert Einstein.

Objetivo.- Utilizar los juegos didacticos educativos para mativar el proceso de
aprendizaje en los estudiantes.

Instructivo.-Llenar los espacios en blanco la respuesta que corresponda.

1. ¢Sabe usted como aprenden sus hijos?

S [ No [ ]

2. ¢Cree usted que sus hijos utilizan juegos educativos en el computador?
S [ N [

3. ¢Cree Ud. que la préactica de juegos educatives motivan el aprendizaje?
S [ N [ ]

4. ¢Sus hijos practican juegos educatives en casa?

s [ No [



5. ¢Comparte juegos educativos con sus hijos?

S [ No [

6. ¢En el computador los programas que sus hijos frecuentan son de”?

Juegos [ ]
Educacion [ ]
Musica [ ]
Otros [ 1]

7. ;:Considera usted que los juegos educativos limitan el desarrollo cognitivo de
sus hijos?

Si [ No [
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