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RESUMEN

APRENDIZAJE BASADA EN JUEGOS PARA EL DESARROLLO DE HABILIDADES
COGNITIVAS.

AUTOR

JORGE PENA.

TUTOR

ING. JULIO ENCALADA

Parte de la historia de la educacion se basa en conocimiento basico que desde la primera escuela se
ensefian a los nifios y jovenes a utilizar la creatividad, la curiosidad, al pasar el tiempo el uso de la
tecnologia es parte importante de estos conocimientos, el mundo cambia rapidamente, y con ello la
educacion actual, el inicio de este proyecto es parte de la busqueda de un nuevo método de ensefnanza
donde nos permite integrar los juegos como parte esencial en el desarrollo de las habilidades
cognitivas de los estudiantes, como nos explica (Torres, El juego: una estrategia Importante, 2002,
pag. 2)“El juego es una estrategia importante para conducir al estudiante en el mundo del
conocimiento. Tuvo sus origenes en Grecia. Desde entonces se ha tomado como una de las formas de
aprendizaje mas adaptado a la edad, las necesidades, los intereses y las expectativas de los nifios”, es
por ello que el implementar dentro del proceso del aprendizaje significativo la metodologia de los
juegos nos permite fomentar el entusiasmo, la innovacion la creatividad, como es conocido
actualmente los juegos tecnologicos asi como la interaccion virtual diaria de los jovenes con estos
sistemas permite alcanzar un nivel alto de habilidades cognitivas superiores a las normalmente
establecidas y que se creen que se puedan lograr dentro del aula. El alcanzar los mas altos niveles de

educacion es parte de la educacion actual que nos exige el mundo.

PALABRAS CLAVES: Juegos, Habilidad Cognitivas, Aprendizaje Significativo, tecnologia.



ABSTRACT

GAME-BASED LEARNING FOR THE DEVELOPMENT OF COGNITIVE SKILLS

AUTHOR

Jorge Peia.

TUTHOR

Part of the history of education is based on basic knowledge that from the first school are taught to
children and young people to use creativity, curiosity, over time the use of technology is an important
part of this knowledge, the world Changes rapidly, and with it the current education, the beginning of
this project is part of the search for a new teaching method where we can integrate the games as an
essential part in the development of students' cognitive skills, as explained ( Torres, 2002, p.2)
"Gambling is an important strategy to guide the student in the world of knowledge. It had its origins in
Greece. Since then it has been taken as one of the forms of learning more adapted to the age, the
needs, the interests and the expectations of the children ", that is why the implementation within the
process of meaningful learning the methodology of the games allows us Fostering enthusiasm,
innovation creativity, as is currently known technological games as well as the daily virtual
interaction of young people with these systems allows to achieve a high level of cognitive skills
higher than those normally established and believed to be able to log Inside the classroom. Achieving

the highest levels of education is part of the current education that the world demands.

KEYWORDS: Games, Cognitive Skills, Significant Learning, Technology.
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INTRODUCCION

“El aprendizaje basado en juegos (GBL o Game based Learning en sus siglas en inglés) se produce
cuando se utilizan estrategias, planteamientos o herramientas lidicas con objeto de que el alumnado

adquiera o mejore sus conocimiento, competencias y habilidades” (Albiol, 2014, pag. 4)

Al iniciar el trabajo docente siempre buscamos lo mejor para el proceso de ensefianza-aprendizaje,
estrategias que permitan un mejor desarrollo de la clase que se imparte, pero el problema esta en el
conocimiento de todas las metodologias utilizadas en la actualidad como parte de este proceso, la
falta de capacitacion en temas tecnologicos no permite aprovechar al maximo estas tecnologias que
hacen del mundo virtual una parte fundamental para que los jovenes aprovechen al maximo los
conocimientos impartidos, el aprendizaje basado en juegos sean estos los experimentales o
tecnologicos, permite el desarrollo de las habilidades cognitivas en un nivel superior generando en el
estudiantado, curiosidad sana, creatividad, entusiasmo, participacion individual y colectiva, por
supuesto todo esto con la guia de su docente, que debe ser parte totalmente involucrada en los
procesos tecnologicos y cambios que se presentan en la actualidad en el ambito educacional. El
objeto del estudio es desarrollar habilidades y

metodologias de estudio como un software educativo que permitan a los estudiantes desarrollar al
maximo sus capacidades por medio de juegos es lo que se plantea en el tema APRENDIZAJE
BASADO EN JUEGOS PARA EL DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS. Parte
de este proceso es el uso de TIC (Tecnologias de Informacion y Comunicacion), las cuales son parte
fundamental del proceso de ensefianza y aprendizaje, e implementar los juegos por medio de ellas
permite intrinsecamente motivar al estudiante, para alcanzar los objetivos que se plantean dentro y
fuera del aula, el estudiante ya no solo es un espectador sino también tiene que ser participe de los
procesos de ensefianza, actividades diarias, que hacen que sus conocimientos sean de alto nivel,
alcanzando lo que se anhela una educacion de calidad, priorizando al futuro ciudadano que fuera de
las aulas, tenga las suficientes habilidades para sobresalir en un mundo cada dia mas tecnificado.”El
objetivo del estudio es averiguar qué orientacion a metas de aprendizaje donde se sostiene un fuerte
vinculo entre esfuerzo y resultado” para avanzar en el proceso de desarrollo para el futuro. “revista

de ciencias de la educacion. ISSN.010-2773.julio —dic.2016



CAPITULO 1

1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1. Ambito de Aplicacién: Descripcion del contexto y hechos de interés

1.1.1. Planteamiento del problema

El desarrollo de las actividades curriculares, que rige el sistema educativo actual hace que
el docente se prepare cada dia mas en las nuevas tecnologias llamadas también las TIC
Tecnologias de la Informacion y comunicacion, parte del cambio estructural en la
educacion actual se basa en las tecnologias y los diferentes usos que las personas
requerimos, sin embargo atin su uso no es aprovechado por los docentes y estudiantes, ya
que aun falta capacitacion en las diferentes areas del uso de juegos tecnologicos que
permitan el aprendizaje significativoy el desarrollo de las habilidades cognitivas que son
parte de los nuevos paradigmas educacionales. “regulacion automatica y las diferentes
tecnologias basadas en computacion y redes de comunicacion

“(revista iberoamericana de automatica e informatica industrializan 2017,14:123-32-dol

Revista de ciencias de la educacion .ISSN 010-2773.julio —dic. 2016
Revista automatica ¢ informatica. ISSN, 2017:-14: 123-32 D01

Cuando se habla de tecnologia y aprendizaje se hace referencia al requerimiento de
nuevos conocimientos, conocimiento que hacen que logremos desarrollar las habilidades
cognitivas, el entusiasmo por las clases impartidas, por medio de un juego crece la
curiosidad, el interés por descubrir nuevas ideas, formas, y a la vez desarrollando nuevas
tecnologias nos permite que los estudiantes se preparen para un futuro tecnificado que
cada dia mas nos hace buscar nuevas formas de aprendizaje y llevar a cabo una malla

curricular de acuerdo a las exigencias de la época actual.

1.1.2.  Localizacion de problema objeto de estudio



El lugar donde presentamos este presente proyecto educativo es el Colegio Nacional
Kleber Franco Cruz, que se encuentra ubicado en la 25 de Junio y 9 de mayo, con 15
cursos de Dbasica, bachillerato Internacional, bachillerato técnico del area de
Administracion y contabilidad, el estudio se realizd con estudiantes de8vo afio de
educacion basica, desarrollando juegos que permiten el desarrollo maximo de las
habilidades cognitivas de los estudiantes, por medio de la tecnologia y el uso de los

recursos digitales que actualmente son parte del proceso educativo.

1.1.3.  Problema Central
(De qué forma incide el uso de tecnologias y juegos para el desarrollo de habilidades
cognitivas en el 8vo afio Educacion Basica del Colegio Kleber Franco Cruz en el afio

lectivo 2016- 20177

1.1.4. Problemas Complementarios (Preguntas de Investigacion)
- (Como inciden los juegos en el desarrollo de las habilidades cognitivas y el

aprendizaje significativo?

- (Los juegos y la tecnologia de los mismos hace mejorar la educacion en base a

los nuevos requerimientos educativos?

- (Qué importancia tienen los juegos en el desarrollo de las habilidades

cognitivas en el proceso de ensefianza aprendizaje?

1.1.5.  Objetivos de investigacion
Desarrollar nuevas estrategias que permitan la incorporacion de juegos serios para
mejorar el desarrollo de habilidades cognitivas en el primer afio de bachillerato del

Colegio Kleber Franco Cruz.

Para alcanzar el objetivo debemos tener en claro los objetivos especificos entre ellos

podemos anotar:

- Desarrollar una alternativa creativa de juegos para permitir el entusiasmo y el

manejo de las TIC en todos sus niveles.

- Determinar la importancia de los juegos para el proceso de ensefianza

aprendizaje.



- Conocer las nuevas tecnologias que permitan utilizar los juegos como método

de ensefianza y a la vez desarrollar las habilidades cognitivas.

1.1.6. Poblacion y muestra

1.1.6.1. Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

La investigacion se realizé con estudiantes de octavo afio:

Paralelo A con 32 estudiantes y paralelo B con 28 estudiantes.

1.1.6.2. Estimacion del tamaiio y distribucién de la muestra

El tamafio de la muestra para el proceso de investigacion fue de 60 estudiantes, lo que
hace ser una cantidad cuantificable y facil de manejar.

Analisis e interpretacion de Resultados

Luego de haber explicado la encuesta a los 60 estudiantes de E.G.B. del colegio
Kleber Franco Cruz de la ciudad de Machala, y, haber observado durante el proceso
procedimos a tabular, para elaborar los cuadros estadisticos efectuar el analisis e
interpretacion de esos datos, con la finalidad de elaborar las conclusiones.

Con la finalidad de generar un importante impacto visual de los resultados, algunos
datos estadisticos se representan graficamente.

A continuacion presentamos los resultados de la investigacion realizada, los mismos
que se ha ordenado para presentar la opinion de los estudiantes y luego los resultados
de la observacion realizada, de manera que facilite contratar esa informacion.
Resultados de la encuesta.

Una vez aplicadas las encuestas a los estudiantes de la muestra se obtiene los
siguientes resultados, los mismos que corresponden a las preguntas formuladas en
dicho instrumento, de acuerdo al orden como se expresan a continuacion, cuadros y
graficos respectivamente.

Cuadros y graficos

CuadroN°1

(Con qué regularidad utilizas o accedes a internet?

ALTERNATIVAS Fre. %




D Todos los dias

Solo fines de semana

Solo entre semana

1. Todos los dias 56 93
2. Solo los fines de semana 4 7
3. Solo entre semana 0
TOTAL 60 10
0
Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes
Elaboracién: Autor
Grafico N° 1
100 93%
80
60
40
20 7%
- .U% -
Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes
Elaboracion: Autor
De la muestra obtenida se concluye que el 93% acude a internet todos los dias el 7%
solo los fines de semana y el 0% solo entre semana.
Cuadro N° 2
(Cuantas horas utilizan redes sociales en un dia?
ALTERNATIVAS Fre. %
1. 1a2 horas diarias 12 20
2. 3 a4 horas diarias 40 67
3. Masde 5 horas 8 13
TOTAL 60 100

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes



Elaboracion: Autor

En conclusiones, se deduce que el 20% acude a redes sociales de 1 a 2 horas diarias
,el 67% 3 a 4 horas y el 13% mas de 5 horas diarias.

Grafico N° 2
100
80 67% D 1 a 2 horas
i)
3 a 4 horas
a0 —
20 20% 13% o— mds de 5 horas
|
Cuadro N° 3
(Cual es el dispositivo con que mas te conectas a la red?
ALTERNATIVAS Fre. %
1. Celular 49 82
. Tableta 5 8
3. Computador 6 10
TOTAL 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.
Elaboracién: Autor

Grafico N° 3
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B

Fuente: Datos del cuadro N° 3
Elaboracion: Autor.

Con respecto a las respuestas obtenidas de los estudiantes encuestados se concluye
que el 82% usa el celular, el 8% la tableta y el 10% se conecta a la red mediante
computador.

Cuadro N° 4
(En qué lugares accedes a internet a internet o redes sociales mas frecuentemente?

ALTERNATIVAS Fre. %
1. Casa 49 82
. Colegio 5 8
3. Lugares publicos 6 10

TOTAL 60 100

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaboracion: Autor

Grafico N° 4
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Fuente: Datos del cuadro N° 4
Elaboracion: Autor.

El 30% de los estudiantes encuestados acude al internet o redes sociales desde su
casa, el 50% desde el colegio y el 20% desde lugares publicos.

Cuadro N° 5
(Cual es el medio que mas utilizas para mantener contacto con amigos o conocidos en
redes sociales?

ALTERNATIVAS Fre. %
1. Chats 49 82
. Video Llamadas 6 10
3.  Audio Llamadas 5 8
TOTAL 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.
Elaboracion: Autor

Grafico N° 5
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Fuente: Datos del cuadro N° 5
Elaboracion: Autor.

Chats

Video Llamada

Audio Llamada

De los 60 estudiantes encuestados el 82% utiliza el chats, el 10% mediante video

llamadas y el 8% mantienen contacto por medio de Audio llamada.

Cuadro N° 6
(Tu profesor te ayuda a resolver problemas de internet?

ALTERNATIVAS Fre. %

1. Raravez 5 8

Algunas veces 10 17

3.  Siempre 45 75
TOTAL 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.

Elaboracion: Autor

Grafico N° 6
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Fuente: Datos del cuadro N° 6
Elaboracion: Autor.

5%

Rara vez

Algunas veces

Siempre

Con relacion a la encuesta tomada a los estudiantes el 8% manifiesta que el profesor

les ayuda a resolver inconvenientes que tienen al conectarse a internet y el 17%

algunas veces y el 75% siempre les ayuda.

Cuadro N° 7

(Juegas en linea con otras personas?

ALTERNATIVAS Fre. %
1 Si 40 67
2. No 20 33
TOTAL 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.

Elaboracion: Autor

Grafico N° 7



Fuente: Datos del cuadro N° 7
Elaboracion: Autor.

El 67% de3 los estudiantes manifiestan que juegan en

100

a0

&0

40

20

67%

33%

mientras que el 33% aseguran que no lo hacen.

Cuadro N° 8

(Qué tipos de juegos usas habitualmente?

Si

NO

linea con otras personas,

ALTERNATIVAS Fre. %
1 Juegos de arcades 0 0
2. Juegos de simulacion 10 17
3. Juegos de estrategia 20 33
4.  Juegos de mesa 30

50
TOTAL 60 10

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.

Elaboracion: Autor

Grafico N° 8
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Fuente: Datos del cuadro N° 8
Elaboracion: Autor.
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33%

|l

Juegos de arcades

Juegos de simulacién

Juegos de estrategia

Juegos de mesa

De la encuesta tomada a los 60 estudiantes se concluye que, 0% usan juegos de
arcades, el 17% juegos de simulacion, el 33% juegos de estrategia y el 50% usa el

juego de mesa

Cuadro N°9
ALTERNATIVAS Fre. %
1. Solo/a 21 35
2. Con tus amigos 35 58
3. Con tus padres 4 6
TOTAL 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.

Elaboracion: Autor

Grafico N° 9
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Fuente: Datos del cuadro N° 9
Elaboracion: Autor.

De los encuestadores se concluye que, el 35% juegan solo el 58% con sus amigos y el
6% con sus padres.

Cuadro N° 10
(Los juegos de internet o video ayudan a desarrollar el pensamiento creativo y
cognitivo y por qué?

ALTERNATIVAS Fre. %

1. Si 59 98.33
2. No 1 1.67
TOTAL 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes.
Elaboracion: Autor

Grafico N° 10
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1.1

De

Fuente: Datos del cuadro N° 10
Elaboracion: Autor.

De los datos obtenidos en la encuesta se concluye que el 98.33% manifiestan que los
juegos ayudan mucho a la creatividad y el 1.67% dicen que no ayudan

7. Caracteristicas de la investigacion

1.1.7.1. Enfoque de la investigacion

El proyecto empled un enfoque mixto, (Dzul, 2014) sefala “La investigacion es un
proceso riguroso, cuidadoso y sistematizado en el que se busca resolver problemas, es
organizado y garantiza la produccidon de conocimiento o de alternativas de solucion

viables”.

Por medio del enfoque se obtuvo una representacion grafica mas clara sobre el tema
tratado, con el enfoque cualitativo se observd cualidades dentro del proceso de

investigacion.

1.1.7.2. Nivel o alcance de la investigacion

El estudio se bas6 en la accion descriptiva experimental, ya que por medio de la
exploracion dentro del proceso educativo se desarrolld una investigacion clara
explorativa para descubrir ideas y conocimientos, que ayuden a lograr los objetivos
deseados, encontrar soluciones, y determinar nuevas propuestas en aplicables al tema
investigado.

Segun (Rusu, 2012) “la descripcion de las caracteristicas analizadas pueden mas o
menos profunda, durante el estudio pueden surgir nuevos topicos sobre los cuales se
debe recolectar informacion especialmente en estudios cualitativos se requiere

flexibilidad”

1.1.7.3. Criterios de validez y confiabilidad de la investigacion

acuerdo a la investigacion se aplicd encuestas a los estudiantes asi como la

observacion  critica analitica, esto permitidé la confiabilidad de la informacion

recolectada;se realizd una revision investigativa por medio de folletos, informes y

articulos.

1.2

Establecimiento de requerimiento



Dentro del proceso de trabajo con juegos para desarrollar habilidades cognitivas se
implement6 un software educativo que permitidé el logro de los objetivos, este software

implementa juegos tipo androide, consolas de juegos, impresoras 3D, etc.

1.2.1. Descripcion de los requerimientos

Los ambientes digitales de aprendizaje que en la actualidad se necesitan dentro de los
sistemas educativos, actualizados con las TIC, permiten implementar sistemas virtuales
que favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas, los elementos que se requieren
son:

Hardware:

En el aula proyectores, pizarrones interactivos, pantallas Smart TV, sistemas de controles
respuesta inmediata para test, sistemas de videoconferencia, en los laboratorios,
simuladores, sistema de realidad virtual, consolas de video juegos, geo localizadores.
(Garcia Nancy, Perez Carlos , 2015)

Software

Sistemas instalados, desarrollas para proporcionar materiales de ensefianza y actividades
de aprendizaje digital con contenidos, multimedia y que son residentes en un equipo o en
un dispositivo de almacenamiento, generalmente distribuidos de manera comercial por las
editoriales y en muchos casos son complementos de libros o guias impresas. . (Garcia

Nancy, Perez Carlos , 2015)

1.3. Justificacion del requerimiento a satisfacer

1.3.1. Marco Referencial
1.3.1.1. Referencias Conceptuales
1.3.1.1.1. Software Ludico
Al software ludico usado con propdsitos educativos o Software educativo utiliza de
un modo ludico para facilitar y/o mejorar la adquisiciéon de conceptos, competencias
y actitudes por parte de los aprendices. A esta categoria pertenecen los videojuegos

los juegos serios, las simulaciones y los micros mundos. ” (Albiol, 2014, pag. 4)

El software educativo permite que las nuevas tecnologias sean parte esencial del
desarrollo educativo, proyectandose al estudiante para que incentivar su creatividad,
inteligencia, aptitudes habilidades cognitivas, y ensefanza significativa donde el
proceso de ensefianza aprendizaje sea facil, divertido y ameno, lo que permite tener

logros significativos en el sistema educativo.



1.3.1.1.2. Juegos tecnologicos

Seglin (Cacheiro Maria, Sanchez Cristina, Gonzalez Jesus , 2015) el juego es una
fuente importante de aprendizaje. Los juegos se pueden encontrar en varios modelos,
existen diferentes paginas en internet que permiten el aprendizaje por medio de
juegos, learninggamesforkinds.com es una pagina divertida, autodidacta, y amena
para trabajar con los diferentes modelos educativos que permiten generar un
aprendizaje significativo, y lograr la participacion generalizada de todos los que

construye un nuevo paradigma educacional.

Las experiencias que se logran por medio del uso significativo de las TIC, permite
integrar al docente a nuevos espacios de ensefianza, adaptarse a los cambios
tecnologicos, el proceso incluye incrementar recursos educativos, como portafolios
electronicos, video tutoriales, juegos educativos, apps, etc. son parte del cambio
generacional y que exige la educacion de la era actual.”La adolescencia en su periodo
de cambios (fisicos-, sociales y psicoldgicos) con presencia de  situaciones dificiles,
se le hace dificil entender lo que es mejor para ellos” revista E Isevier. Ansiedad y
estrés 242-vol 23.No.1 /01-06-2017

1.3.1.1.3.  Caracteristicas de los juegos

“Se considera que el generador del primer videojuego ludico pudo ser Willy
Higinbothan en 1958, a partir de la creacion de un juego de tenis de graficos sencillos,
de este modo podria decirse que el término “videojuego” cuenta con una corta
aparicion cuando los primeros videojuegos con computadoras surgieron sobre los
aflos cincuenta y setenta. Por ello, resulta l6gico que no exista una definicion
concluyente y ecuanime, manteniéndose todavia como un concepto en construccion.

(Vazquez Esteban, Sevillano Maria , 2015 , pag. 5)

Revista Elsivier.Ansiedad y estrés ISSN. 242-vol.No 1/ 01-06-2017

La educacion por medio de los juegos hace que el aprendizaje sea motivador,
beneficiando el proceso de ensefianza aprendizaje, favoreciendo la autonomia,
creatividad, interés personal, lo que favorece el desarrollo de habilidades cognitivas
en los estudiantes.“La propuesta se basa en aprovechar el gran potencial que

actualmente tienen las plataformas‘““(varios autores ISSN. 3 -07-2017)



“En 1972 se popularizd6 Pong, el primer juego de ordenador. Desde entonces la
industria del videojuego se ha posicionado como un entorno de alta actividad
econdémica y su evaluaciéon ha ido acompanada del desarrollo tecnologico de las
ultimas décadas. La tecnologia ha sustentado de forma importante los avances en la
tipologia y caracteristicas de los juegos casi como sus multiples soportes. A las
primeras consolas y juegos de ordenadores les han sucedido diversas plataformas:
dispositivos portatiles, agendas electronicas, teléfonos moviles, etc. En general, los

juegos son cada vez mas ubicuos y portatiles”. (Gros, 2008, pag. 8)

1.3.1.1.4. Proceso de implementacion

Los juegos vienen determinados por diferentes software educativos, todos ellos
tienen su implementacion en los sistemas informaticos, es por eso que al implementar
un videojuego es necesario también tener las herramientas para ello dentro de los
laboratorios y los materiales que ayuden a desarrollar al méximo estos proyectos.

Al implementar juegos digitales en el proceso educativo se debe considerar los
siguientes aspectos:

- Que no contenga contenido violento.

- Que no contenga estereotipos fisicos

- Donde no muestre division de grupos o sexista.

Varios autores ISSN 03- 07 201

Como implementar los juegos virtuales en un centro de computo.

Juegos virtuales

Educativos



Divertidos

Facil acceso

Dinamico

Software Libre

Elaborado: por el autor

Los juegos tecnologicos buscan entretener de manera responsable, incentivando la
creatividad del estudiante, haciendo mas sencillo y entendible el proceso de
ensefianza aprendizaje, segun(Torres, 2002 )en “la didactica se considera al juego
como entretenimiento que propicia conocimiento, a la par que produce satisfaccion y
gracias a él, se puede disfrutar de un verdadero descanso después de una larga y dura
jornada de trabajo. En este sentido el juego favorece y estimula las cualidades

morales en los nifios y en las nifias como son: el dominio de si mismo, la honradez, la



seguridad, la atencion se concentra en lo que hace, la reflexion, la busqueda de
alternativas para ganar, el respeto por las reglas del juego, la creatividad, la
curiosidad, la imaginacidn, la iniciativa, el sentido comun y la solidaridad con sus
amigos, con su grupo, pero sobre todo el juego limpio”.

“L a necesidad de entregar y estimular modelos de comunicacién en el uso de nuevas
tecnologias “Revista médica clinica las cordes,vol.26-ISSN. 1/ 01 a 02 .2015 pag.
7-13

Parte de esta explicacion es el interés educativo por incrementar herramientas
tecnologicas como parte del desarrollo cognitivo del estudiante, dando paso al cambio
educativo que se espera en la actualidad a nivel nacional.

1.3.1.1.5. Software educativo

Un software educativo es un programa que permite instalar a un sistema programas
didacticos, creados con la finalidad de ser utilizados para facilitar los procesos de
ensefianza aprendizaje.

Los programas educativos tienen similitudes con los programas diarios que
conocemos en las computadoras, la unica diferencia es que estos son de corta
duracién y ocupan poco espacio en disco.

Es una aplicacion que permite al estudiante desenvolverse por si solo, buscando
respuestas, a los diferentes problemas planteados dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje, hace al estudiante mas creativo, responsable, entregado a sus
conocimientos, asimila participar en las actividades aulicas

“explican que la propagacion del juego digital en diferentes sectores de actividad ha
generado diferentes conceptos y marcos teéricos destinados a describir y analizar
dicho fendmeno” Calabresa,laura.2015 2015 vol.4 No 7. Buenos Aires.ISSN.

De acuerdo con los elementos anteriores, el papel de la informatica dentro de los
procesos educativos se caracteriza por ser un elemento de apoyo al proceso de
ensefanza aprendizaje, el software educativo como un elemento didactico que disefia
espacios ambientes basados en los requerimientos cognitivos de los estudiantes
(Fernandez, 2012)

1.3.1.1.6. Lo que los sistemas de ensefianza pueden dar a los juegos

Los sistemas de ensefianza tipicos van proponiendo al estudiante ejercicios a resolver
segun su nivel, completdndolos cuando el usuario va adquiriendo mas destrezas. La
interaccion con uno de estos sistemas suele comenzar con la creacion de un modelo
del usuario; es en ese perfil del usuario donde el sistema almacena los conocimientos

del alumno, qué conceptos sabe y cuales no. Con esa informacion, el sistema elige



qué ejercicio es el mas adecuado para que el usuario intente resolver en ese momento,
y le enfrenta a ¢él. El alumno lo trata de resolver, mientras el sistema ofrece ayuda

cuando lo cree necesario.(Gomez, Marco, Gomez Pedro, Gonzalez, Pedro , 2004 )

Calabresa, Laura. 2015 vol.4 No 7. Buenos Aires. ISSN
Revista médica. Clinica los Condes. Vol.26-ISSN./ 01 a02. 2015. pag.7-13

1.3.1.1.7.  Educacién virtual del siglo XX1

Segun (Huerta, 1983) Desarroll6 una vision metaforica, tedrica, artistica y tecnoldgico
de las didécticas ; esta ultima concepcidn sefiala que la tecnologias didactica es una
“vision”, aplicada y sistematica del conocimiento didéctico, al plantear los mensajes
didacticos de modo riguroso, eficiente y sistematico, requiere de la ciencia didactica
para identificar y fundamentar normas a desarrollarse en cada proceso de ensefanza —
aprendizaje, destacando la transmision eficiente y el desarrollo y la aplicacion de los
medios mas adecuados con estrategias bien definidas. “Trabajar con la familia y la
intervencion psicoldgica “Anales de la psicologia/SCIELO. Imp.ISSN. vol. 30. No. 1

Para que el proceso de ensefianza-aprendizaje se fundamenta para el futuro.

.Lo que los juegos pueden dar a los sistemas de ensefian

Malcolm Gladwell, antiguo periodista del The Washington Post, comentaba que
Barrio Sésamo estaba basado en una simpleza: si puedes mantener la atencion de los
nifios, puedes educarles.(M, Prensky, McGraw Trade , 2000)

Para que un estudiante aprenda todo lo que un determinado software educativo puede
ensefiarle, el alumno debe hacer uso del sistema durante un ntimero de horas

que puede llegar a ser considerable. (M, Prensky, McGraw Trade , 2000)

Varios autores:

Anales de la psicologia./SCIELO.ISSN.-2012-9728/ vol. 30 No 1

Las explicaciones son claras los software educativos en este caso los juegos mejoran

los sistemas de ensefianza, nos ayuda a evaluar paulatinamente el comportamiento de



los estudiantes, facilita el entorno docente educativo, con ello se puede observar

algunos beneficios como la participacion individual y colectiva de los estudiantes.

CAPITULO 2

2. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1. Definicién del prototipo tecnolégico

El desarrollo de un juego virtual es parte de nuestro proyecto para coadyuvar al
mejoramiento de las actividades cognitivas, ludicas y de conocimiento significativo, por
medio de las TIC que nos permiten dar a conocer todo lo que se puede lograr a nivel
educativo.”Los sistemas educativos con sus modelos y estrategias se han visto en la
necesidad de adaptarse a una sociedad que esta cada vez mas sumergida en la

TIC”(Ciencia y tecnologia/ 14-2014. Pp.194. ISSN. 185-0870. Varios autores.

Los juegos digitales buscan divertir al estudiante, usar su creatividad al maximo es por
eso que para implementarlo dentro del proceso de ensefianza aprendizaje necesitariamos

implementarlo de la siguiente manera.

- Que sea de facil acceso
- Entendible

- Medible

- Relacionado

- Educativo

- Fécil manejo

Ciencia y tecnologia./14-2014.pp.194 ISSN. 185-0870. Varios autores

2.2, Fundamento Teérico del Prototipo

2.2.1. Juego Virtual en la educacion



El juego por medio de las tecnologias de la informacién permite tener un enfoque
dindmico de la materia que se imparte en las aulas de clases, desarrollar habilidades
cognitivas en todos los niveles, mejora el manejo de las clases y el entorno docente-
estudiante, por medio de uso de las tecnologias se crea un ambiente de creatividad y
participacion activa del estudiante haciendo de este parte importante como receptor de
conocimientos, Por ultimo, estos sistemas se pueden mejorar incorporando un agente
pedagogico que habita en el propio entorno del aprendizaje y que proporciona ayuda

contextualizada.

Relacion entre juegos y sistemas educativos

Usando todas estas ideas, surgen una serie de relaciones entre las caracteristicas que estan
disponibles en la mayor parte de los juegos existentes hoy en dia y en los sistemas
educativos. A continuacion se listan las acciones que se pueden realizar en un juego con
su anadlogo en una aplicacion de ensenanza.”’Jugar en linea significa dejar de lado muchos
pasatiempos y convertirlo en una adiccion....de la cual tenemos que ver cual es la ventaja
y la desventaja de estar en ellos”(Los juegos en linea y la vida universitaria .ISSN.

2528-8083- 2016-08-30. Universidad Técnica de Babahoyo)

* Comenzar una partida: en una aplicacion de ensefianza seria equivalente a crear el
modelo del nuevo usuario, que indicard que no dispone desconocimientos en el dominio

ensefiado.

Los juegos en linea. Y la vida universitaria .ISSN, 2528-8083-2016-08-30.U.T.
Babahoyo.

* Tutorial del juego: algunos juegos contienen fases iniciales sencillas de familiarizacion
con el entorno e interfaz. Extrapolando esta idea, se podria realizar algo semejante para

evaluar los conocimientos previos que tiene el usuario del dominio que vamos a ensear.

* Superar un nivel (puzzle o quizzle): es equivalente a resolver un ejercicio planteado por

el médulo pedagogico.



* Grabar una partida: cada vez que se supera un nivel el usuario tiene la posibilidad de
almacenar su estado para hacerlo persistente y volver a ese punto mas adelante. En un
sistema educativo eso se traduce en almacenar el modelo del usuario y el estado de la
historia que hace las veces de guion. La partida guardada almacenaria también
informacioén sobre qué ejercicios ha resuelto ya, para dar la posibilidad de repetir uno

anterior.

 Cargar una partida: realiza la accion inversa, recuperando el modelo de usuario y los
niveles superados. La carga de una partida da la opcion de continuar por el siguiente

nivel, de repetir uno anterior, o uno parecido alguno ya resuelto.

* Fin de la partida: se llega a este estado cuando se han superado todos los niveles del
juego. En la aplicacion de ensefianza supone el reconocimiento por parte del programa de
que el usuario sabe todo lo que se le puede ensefiar. La historia es llevada a su final y el
usuario es consciente de haber recorrido todo el juego.(Gomez, Marco, Gomez Pedro,

Gonzalez Pedro , 2004)

2.3. Objetivos

Promover el desarrollo de los juegos virtuales para desarrollar las habilidades cognitivas
de los estudiantes de 8vo afio de Educacion Basica del Colegio Nacional Kleber Franco

Cruz

24, Diseiio del Prototipo

Disefiaremos un juego virtual divertido, de bajo costo dindmico y de fécil acceso con ello
se implementara su manejo con varias alternativas primero que el programa sea factible
en todas las maquinas que se encuentren disponibles, ademas adaptamos el juego segun
sea la edad, y el afio escolar, fomentaremos el respeto, la igualdad, equidad, se buscara
por medio del juego virtual una creacion de una plataforma virtual donde los estudiantes
se auto eduquen y auto evalien segin sus requerimientos, “Los juegos de rol y su
influencia sobre las mentes de los jovenes arrojan resultados positivos .,es decir, no son
peligrosos”(Teoria de la educacién y cultura. ISSN.1138-9737/ vol. 11 No3 2010
pp.56-84.



2.5. Desarrollo del Juego o Prototipo
Se desarrollara un prototipo de facil acceso que "pueda contener varios juegos en una
sola plataforma como por ejemplo ajedrez, juego de palabras, descubriendo lugares

historicos, preguntas y respuestas, etc.

Tenemos por ejemplo varios juegos que se encuentran en el area virtual entre ellos

podemos nombrar:

- Matching Pairs: es el tipico juego de hacer parejas, donde aparecen las
preguntas y las respuestas en tarjetas vistas por el reverso a las que hay que ir

dandoles la vuelta y haciendo parejas de pregunta-respuesta correcta.

- Wordshoot: en este juego, un grupo de respuestas aparece bajo el punto de
mira y se ha de disparar a la que corresponda a la pregunta que sale en la parte
inferior de la pantalla. También se puntiia en funcion de las respuestas correctas y

el tiempo.

Teoria de la educacion y cultura. ISSN.1138-9737/ vol. 11 No 3. 2 010. Pp.56.-84

- Post it: se sube una imagen y se crean fichas (post-it); a partir de ahi se crea el

juego. Por ejemplo:

- Para clases de arte, se puede subir la foto de una catedral gotica, poner los
nombres de los elementos arquitectonicos en fichas y que el alumno sittie la ficha

donde corresponde.

- Para clases de conocimiento, se puede subir la imagen de un esqueleto, crear
fichas con el nombre de los huesos y que el alumno coloque cada ficha en el lugar

correspondiente.



- Linea del tiempo: permite crear una linea del tiempo para situar a través de
etiquetas los eventos mas importantes dentro de una época. Puede ser utilizada
tanto como apoyo dentro de una explicacion como ejercicio para los alumnos,

situando los diferentes eventos historicos en la linea.(Educacontic, 2012)

El prototipo que se pretende implantar tienes todas las caracteristicas de los antes
nombrados, hay que realizar una muestra piloto para enfocar a lo que se quiere llegar,

cual es el proposito y el desarrollo del proceso ensenanza aprendizaje.

CAPITULO III

3. EVALUACION DEL PROTOTIPO
3.1. Plan de evaluacion

Para el plan de evaluacion tenemos un cronograma de actividades los cuales se lo
realizara de acuerdo al plan piloto que se propondra para realizar el juego virtual dentro
de los programas curriculares en el aula, ademas de conocer los procesos a seguir para
realizarlo como son:

- Instalacion de programas basicos en las computadoras

- Instalacion de audio

- Impresora 3D

- Consolas

- Palancas de juego (opcional)

- Juegos virtuales

- Explicacion preliminar y generalizada

N Actividades F | H | Respon | Destin
o e | or | sables | atarios
c | a
h
a
1| Aplicacién del pre test a los estudiantes 1 Jorge Estudia
0: Pefia ntes de




2| Observacion sobre el uso de las computadoras 0 8vo ano
0 de
educaci
6n
3| Observacion al grupo que se esta estudiando para ver como basica
aplicaria los juegos virtuales.
4| Observacion al grupo experimental y de control sobre el acceso
a internet
5] Practica del grupo
5] Aplicacion de encuesta de satisfaccion al grupo de control 1
2
h
0
0

Fuente: Cronograma de actividades

3.2. Resultados de la Evaluacion

Dentro del proceso de evaluacion pre test- pos test, se puede obtener segun lo que consta
en las respuestas otorgadas a las encuestas realizadas que los juegos virtuales si se serian
de gran ayuda cuando se quiere alcanzar el desarrollo méaximo de las habilidades
cognitivas en los estudiantes.

Dentro del estudio sistematico de las encuestas que es el método con el cual logramos
investigar como ayuda los juegos virtuales en la consecucion de los objetivos de clase,
proveyendo a los jovenes nuevas herramientas de aprendizaje, permitiéndoles alcanzar el
maximo de los conocimientos los cuales se adquieren con interés y gran participacion
individual o grupal.

3.3. Conclusiones
Luego de realizar el presente proyecto investigativo observamos el

cambio radical que se haya en las nuevas tecnologias de la informacion.

Su uso es perenne y con gusto de parte de la comunidad joven

estudiantil.



34.

Los juegos virtuales permiten generar nuevos conocimientos, ser
creativos, dinamico, no solo espectadores del estudio sino participe de

ello también.

Parte del ingreso a los juegos virtuales en el sistema de educacion es
por la gran demanda que hay en la época actual, ya que el manejo de

aparatos tecnologicos ya son parte de la vida cotidiana.

Recomendaciones

Es necesario ampliar los métodos de ensefanza aprendizaje,
haciéndole hincapié en la capacitacion del docente como ente generador
de conocimiento y procurar la maxima adaptacion a las nuevas

tecnologias de informacion.

Parte importante de los logros sobre educacion virtual es el estudiante,
se necesita incentivarlo por medio de la participaciéon activa,
coadyuvando a lograr nuevas metas estudiantiles, haciéndolos proactivos
en las clase con programas que permitan rapidez de pensamiento,

razonamiento l6gico y dindmica individual y grupal.

Cada ser humano es parte del cambio generacional, es por eso que por
medio de este proyecto se recomienda al estudiante como al docente

prepararse alin mas a

a vanguardia de la época actual, es tiempo de prepararse en el &mbito
de la tecnologia, auto educarse, lograr nuevas metas educacionales, y
proveer de conocimiento nuevos donde seamos parte de este cambio a

nivel del pais y del mundo.
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ANEXOS

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA

ENCUESTA APLICADA A ESTUDIANTES 8 ANO E.G.B
DEL COLEGIO KLEBER FRANCO CRUZ DE LA CIUDAD
DE MACHALA

1. ¢ Con que regularidad utilizas e accedes a internet?
1. Todos loa dias
2. Solo los fines de semana
3. Solo entre semana
2.- (Cuantas horas utilizas en un dia?
- 1 a 2 horas diarias
- 3 a 4 horas diarias
- Mas de 5 horas diarias
3.- (Cual es el dispositivo con que mas te conectas en la red ‘?
- Celular

- Tableta

- Computador



4.-; En qué lugares accedes a internet o redes sociales mas frecuentemente |,

- Casa

- Colegio

- Lugares publicos

5.- ¢ Cual es el medio que mas utilizas para mantener contacto con amigos o conocidos e
en redes sociales

- Chats
- Videos llamadas

- Audio llamadas

6.- I Tu profesor te ayuda a resolver problemas que se presentan en internet

- R ara vez
- Algunas veces

- Siempre

7.- i Juegas en linea con otros y o desconocidos

8.- i Que clases de juegos usas habitualmente ¢,



- Juegos de arcades
- Juegos de simulacion
- Juegos de estrategia

- Juegos de mesa

Como sueles jugar |,

- Solo/ a

- Con tus amigos

10.-

Con tus padres

{ Los juegos en internet o videojuegos ayudan a desarrollar el

pensamiento

Investigativo o creativo



